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П риветствую! По¬ 
мните, мы тут с вами 
жаловались, что ле¬ 
то непонятно какое (в Москве 
так уж точно), сплошные дожди, 
без зонта на улицу не выйдешь? 
Похоже, наши жалобы услыша¬ 
ли. Похоже, поняли буквально. 
В Москве сейчас, в момент напи¬ 
сания этих строк, жара за трид¬ 
цать, и вентиляторы в редакции 
едва справляются с возложенны¬ 
ми на них обязанностями. Перио¬ 
дически, с риском получения теп¬ 
лового удара, предпринимаются 
рейды за холодной водой, кото¬ 
рая в процессе транспортировки 
от киоска к редакции успевает хо¬ 
рошо если не вскипеть. 

Самое время для выезда на 
природу, говорите? Да, наши 
с вами мысли звучат на одной 
волне. Независимо от того, как 
вы относитесь к внекомпьютер¬ 
ным играм, ознакомьтесь с пер¬ 
выми главами книги Андрея Лен¬ 
ского "Ролевые игры живого дей¬ 
ствия", публикуемой, как вы уже 
могли понять, в рубрике 'Вне 
компьютера". Возможно, для вас 
откроется новый мир. 

Жара... может ли она стать 
преградой для проведения вре¬ 
мени за компьютером? Не ду¬ 
маю. Тем более что июнь и июль 
на удивление богаты хитовыми 
играми, что и отразилось в "Вер¬ 
дикте". Поистине событием явил¬ 
ся Орегаііоп РІазЬроіпТ, 
да и Етрегог: ВаІ+Іе к>г Рипе ока¬ 
зался вовсе не таким прозаич¬ 
ным, как представлялось понача¬ 
лу. Виртуальная реальность ждет 
вас, она от жары не зависит. 

А собственно говоря... какой 
будет виртуальная реальность, 


произведение, которое совер¬ 
шенно иного рода и... опублико¬ 
вано в разделе "Юмор". Поможет 
развеяться. 

"Демиурги", рождающиеся 
в стенах студии ЫіѵаІ Іпіегасііѵе, 
претендуют на то, чтобы оказать¬ 
ся одной из сильнейших отечест¬ 
венных игр за всю историю. Олег 
Полянский, редактор 'Мании', 
по ходу написания статьи много 
общался с ниваловцами и поста¬ 
рался максимально детально 
и четко изобразить, ЧТО это бу¬ 
дет. Мадіс: ТНе ОаіЬегіпд + 
Негоез о{ МідЬі апсі Мадіс + ог¬ 
ромнейшая доля оригинальнос¬ 
ти — звучит? Читайте в 'Террито¬ 
рии разлома'. 

Привлеку еще ваше внимание 
к критическому обзору онлайно¬ 
вых китов, совершенному в статье 
'Ролевое па-де-труа: вчера, сего¬ 
дня, завтра', и к статье о жидко¬ 
кристаллических экранах, опубли¬ 
кованной на страницах 'Железно¬ 
го цеха". Последняя написана по 
вашим многочисленным просьбам 
и, видимо, станет актуальной для 
многих. 

Отдыхайте. Играйте. Наслаж¬ 
дайтесь жизнью. А мы, как обычно, 
готовы сделать максимум возмож¬ 
ного, чтобы сделать ваш отдых за 
компьютером (и не только) разно¬ 
образнее и интереснее. 

Денис Давыдов 

вбНог@ідготапіа.ги 
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Мусульмане 
против ІІпсІуіпд 


у СІіѵѳ Вагкѳг'з 
ІІпдуіпд. Невысокие продажи игры разочарова¬ 
ли издателя ЕІѳСТгопіс Агі$ и повлекли за собой 
прекращение работы над портированием дан¬ 
ного ужастика на РІауЗкгііоп 2 (ну, это как бы не 


сульман сцены в ІІпсІуіпд. Дело в том, что дьяво¬ 
лоподобный злодей игры живет в замке, стены 
которого украшены священными исламскими 
стихами и надписями «Нет Бога, кроме Аллаха». 

Как только стало известно, что игра задевает 
религиозные чувства мусульман, ЕІеНгопіс Агіз 
приостановила поставки ІЫуіпд на Восток. Ком¬ 
пании пришлось извиниться перед верующими. 

— Дизайнер графики ІІпсІуіпд просто не 
знал, что означают надписи, которыми он укра¬ 
сил дворец в игре, — сказал представитель 
ЕІес^гопіс Аі1$. Теперь будет. Если несчастного 
дизайнера не уволили с работы, так уж выговор 

Кое-что о 
.ІаддесІ АІІіапсе 3 

В том, что ІаддесІ АІІіапсе 3 рано или поздно 
выйдет, мало кто сомневался. Вопрос в другом: 
насколько рано или поздно? Глава отдела раз¬ 
работок компании 5іг-ТесН ЗоГКѵаге Ян Карри 
пока отказывается называть конкретные даты. 

— Мы работаем над ІаддесІ АІІіапсе 3 уже не¬ 
которое время, однако проект пока находится 
в начальной стадии производства, — признал 
он. — На сегодняшний день подобран костяк ко¬ 
манды разработчиков и создан основной дизайн 
будущей игры. Сейчас мы ведем переговоры с воз- 

жап> досадныя проволочек с выходом игры (кок бы¬ 
ло с нашими последними тремя проектами). Роди 
этого мы даже готовы поступиться собственной не- 

Вот как запели в Зіг-ТесЬ ЗоГгѵгаге. Ну что же, 
если они и дальше будут такими покладистыми, 
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На арене — никого 

оіптепі недс 
с РАК.К. Аг 


гут заговорить в І.ѵегОне'П на своих родных язы- 

сировсла начало работ над локализацией не¬ 
скольких своих онлайновых игр. Первой 
ММОКРС, где игрохи смогут общаться между 

цузском, немецком, корейском и японском язы¬ 
ках, стонет ЕѵегОиѳьІ: ТЬе ЗНасІомгз оГ Цісііп. 

жданные Р1апе»5Йе и ЗіагѴѴаге Ѳаіахіез. Прези¬ 
дент 5опу ОпІІгю ЕпІѳПаіптѳпГ Келли Флок пу¬ 
тем преодоления существующих языковых барь¬ 
еров рассчитывает существенно увеличить при- 

Встречаются как-то раз 
адд-он с адд-оном... 

Бесплатный адд-он к Неаг* оі Щп\ег — плат¬ 
ному адд-ону к Ісѳчѵіпсі Оа!е (уловили комизм си¬ 
туации, а?) — наконец-то получил свое имя. Адд¬ 
он к адд-ону называется Нѳагі о? ѴѴІггівг: Тгіаіз оі 
іЬе Ыгѳтазіѳг «Довесок» размером примерно 
в 75-100 мегабайт будет выложен для свободно- 

іЬе Ыгетазіег адд-она не будет. Смех смехом, 
но ведь и меру знать надо. 

ѴѴаггіог Кіпд$ под 
ударами судьбы 

Грозные тучи, собравшиеся было над трех¬ 
мерной стратегией \Ѵагтіог Кіпдз, разрабатывае¬ 
мой студией ВІасІс Сасіцз, быстро рассеялись. 
В сентябре прошлого года издателем ѴѴаггіог 
Кіпдв стала Зіегга, однако в начале июня компа¬ 
ния без лишних объяснений отказалась выпускать 


ЕѵегОоек* преодолевает 
языковые барьеры 

Персонажи популярнейшей онлайновой ро¬ 
левой игры ЕѵегОце^ могут говорить на не¬ 
скольких фэнтезийных языках, к примеру, эль- 
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высокой популярностью, чем в Европе, мульти- 
плееру надо уделять самое пристальное внима¬ 
ние. Для американского релиза Орегаііоп 
РІавНроіпІ разработчик игры ВоЬетіа ІпіегасНѵе 
усовершенствует сетевой код и функционирова¬ 
ние серверов. Европейцы смогут бесплатно про- 
апгрейдить игру до американской версии на офи¬ 
циальном сайте Орегаііоп РІавНроіпІ. Вопрос, за- 
котят ли. К моменту «штатовского» релиза полу- 

Мехи вновь 
на тропе войны 

МістовоЙ анонсировала МесНѴѴаггіог 4: 
ВІаск КпідЫ, одд-он к одному из лучших фантас¬ 
тических симуляторов прошлого года. Уже осе¬ 
нью поклонники вселенной ВаШѳТесЬ, где водит¬ 
ся много-много злых роботов, получат новую 


что, возможно, Ніітап 2 будет выпущен в свет 
не Еісіов, а другим издателем. 

"Диабло" 

побеждающий 


Мах Раупе 
приносит боль 

Потрясающие скриншоты и: 
боевика Мах Раупе, разве что по стандарту 
зывающегося компьютерной игрой, свели с ^ 
уже не одну тысячу геймеров. Однако, похо 
всем желающим лично насладиться данным п 
воклассным экшеном стоит прямо сейчас бе 
жать покупать новый компьютер. Почему? Пото 
хя игры, объявлен 
просто шокируют 
требования таковь 
96 МВ ВАМ, 16 МВ Оітесі 


черном рынке, что позволит без труда покупать 
запчасти для своих механических воинов, Разра¬ 
боткой адд-она МѳсНѴѴаггіог 4 занимается 
СуЬегЬге Зіибіоз, создатели Ма)ез1у и экс- 


Контрольный 
выстрел Хитмэна 

но второй части прошлогоднего «си- 
з» Нйтап: Сосіепате 47. Раз- 

і сценари- 
Ніітап 2. 















новостной 
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зато патом ежемесячный взнос за аккаунт соста¬ 
вит 12 долларов 95 центов. Это почти но 3 долла¬ 
ре дороже, чем месячный взнос за ЕѵеКЗиезІ, по¬ 
этому неудивительно, что многие геймеры загундо- 
сили: "Ѵ-у-у, а че так дорого-то, а?' 

Пролетарии всех 
стран, переселяйтесь! 

Несмотря на то, что игра $еНег$ IV не стала 
большим хитом, ВІце Ву»е планирует выпустить 
к ней сразу два адд-она. В конце концов, 'Посе¬ 
ленцы' уже давно нашли свою аудиторию, а ар¬ 
мия фанатов всегда требует продолжения шоу, 
даже если шоу не совсем удалось. Первое боль¬ 
шое дополнение будет содержать 5 игровых 
кампаний и более 50 миссий. Во втором адд-оне 



го не дотянув до первой десятки. Успехи созда¬ 
телей Ваісіцг'5 Оаіе действительно впечатляют. 
Компания была основана в 1995 году в Эдмон¬ 
тоне, и первоначально ее штат состоял всего из 
3 работников. Сейчас в ВіоУ/аге работает око¬ 
ло 100 человек, о доходы компании за 5 лет воз- 


Сложные времена 
в Еісіоб Іпіегасііѵе 


Недавно Еісіов ІпІегасНѵе опубликовала фи- 

вершившийся 31 марта 2001 года. Честно гово¬ 
ря, дела компании идут не лучшим образом. 
По сравнению с 1999 годом докоды упали на 26 
процентов, Еібоз потеряла около 60 миллионов 


по-прежнему находятся в первой пятерке самых 
продаваемых в США игр, и, разумеется, кино¬ 
продюсеры не могли обойти стороной такой фе¬ 
номенальный успех. Информации о ТЬе Зітв 
Моѵіѳ пока кот наплакал. Известно лишь, что 
производством фильма занялась крупнейшая 
мировая кинокомпания ѴГатег ВгоНіегз, Кинош¬ 
ка будет рассказывать о двух богах, контролиру¬ 
ющих жизнь одной обычной американской се¬ 
мьи. Интересно, кто будет играть главные роли? 

Му5І III впереди 
планеты всей 

В свое время квест Музі попал в книгу рекор¬ 
дов Гиннеса как «самая продаваемая игровая 
программа». На сегодняшний день игра разо¬ 


шлась по миру тиражом почти в 6 миллионов эк¬ 
земпляров. Очередная реинкарнация легенды 
Муз» III: Езкііе от Ргевіо Зіибіов пытается повторить 
феноменальный успех оригинальной игры. Му5І 

ны Атлантики. Только в США за первые две неде¬ 
ли продаж было куплено свыше 75 тысяч копий 



лиев вышвырнутыми с вершин американского 
хит-парада. В то же время главная музыкальная 

скачивании на популярном сайте МРЗ.сот. 

Игровая индустрия 
на подъеме 

Согласно прогнозам, сделанным лондон¬ 
ской ІпЬгта Месііо Ѳгокір, игровую индустрию 
ожидает просто фантастическое будущее. 
В ближайшие 5 лет ее рост превысит 70 процен¬ 
тов, а доходы по всему миру составят 86 билли¬ 
онов долларов. Владельцы пех» депегаііоп-теле- 
визоров н мобильников послушно вольются в ря¬ 
ды геймеров. С них планируют состричь 22,8 
биллионов боксов. Онлайновые игры в 2005 го¬ 
ду принесут своим издателям уже 5,6 биллионов 
долларов. Доход от продажи игр для консолей 
вырастет с 18,8 до 32,6 биллионов зеленых (спа¬ 
сибо Х-Вох, ОатеОгЬе и РІауЗюгіоп 3|. 

ров. Соавтор отчета ІлГоггтга Мебіа Сгоир Адам 
Томас сказал так: «Геймеров наконец-то пере¬ 
станут принимать за чудиков. Они вольются 
в мэйнстрим!» Не поздоровится только аркадам, 

упадут, что обернется серьезными проблемами 
для таких компаний, кок МісЬмау 
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Лара бьет рекорды 

Ьага СгоН: ТошЬ а 
Каібег [в нашем і 


званием 'Лара Крофт 
расхитительница гроб- 

быльным в истории ки 
нофильмом, снятым по 


СРОЧНО В НОМЕР 



Как по мановению волшебной палочки, 
Интернет переполнился слухами, касаю¬ 
щимися Аде (Л Ешрігев III. Никто не сомне- 


тов, посвященных компьютерным играм, за¬ 
верещала: «Сплетни! Сплетни!» 

но позаимствованные из немецкого журно- 
по РС Сате», частично из других источни¬ 
ков. Итак, Аде о! Етріге5 III будет иметь 
подзаголовок Аде о( Оізсоѵегу и будет по¬ 
священа эпохе великих географических от¬ 
крытий. Игра разрабатывается на трех¬ 
мерном движке ВАЫС, возможности кото¬ 
рого уже были представлены публике на ЕЗ 
во время демонстрации Аде о? МуНіоІоду. 
Несколько новых наций и 50 миссий для 
Сингла — вот роди чего стоит жить фэну 
Ао(Е Релиз игры намечен на январь-фев¬ 
раль 2003 года. 

Уточнить, соответствует ли действитель¬ 
ности данная информация, довольно про¬ 
блематично, так как ни Місгозой, 
ни ЕпвѳшЫе ЗішЛоз пока не делали никаких 
официальных заявлений. Однако кое-кто 
уже проболтался, Глава РС-отделения 
МісгокА Сатез Стюарт Малдер, рассказы¬ 
вая о Аде о( МуГЬоІоду, упомянул и Аде о! 
Еглрігев III. По его словам, третья часть пока 
не имеет точного назвони*, однако посвяще¬ 
на оно будет эпохе великих географических 

й с ружьями - 


Честно говоря, новости касательно Аде 
о( Ешрігев III эвучот весьма правдоподоб¬ 
но. Хотя, конечно, до выхода игры еще ток 

гут кардинально измениться. 


Джонса опустошил кошельки американцев на 
47 миллионов и еще 700 тысяч долларов. ТотЬ 
Каібег стал также самым кассовым фильмом 
о почетный і 


Атегісап Мсбее 
играет по-крупному 

После выхода в свет самой психоделической иг¬ 
ры десятилетия АІіое ее создатель Аллѳгіоал МсОее 


тул принадлежал / 


іи'). Несмотря окончательно перешел в разряд культе 


на то что критики довольно прохладно встрети¬ 
ли фильм и оценили его на 'троечку', исполни¬ 
тельница главной роли Анджелина Джоли удос¬ 
тоилась всяческих похвол. Роль оказалась как 
роз по ней. Судя по тому, что мировые сборы 
І.ага СгоН: ТотЬ Раібег уже перевалили за не¬ 
сколько сотен миллионов долларов, продолже¬ 
ние следует... По крайней мере, с Джоли уже 


ІМ не было ни слуху ни духу, 


'Лара Крофт: расхитит! 




Лучшие из лучших на ЕЗ 

Нет, не зря ЕІесігопІс ЕпівгГаілтепі Ехро на¬ 
зывают одним из самых главных событий года 
в игровой индустрии. Казалось бы, выставка эле¬ 
ктронных развлечений давно уже завершилась, бует і 
а ее итоги подводятся до сих пор, Недавно коми¬ 
тет Награды Игровых Критиков (Сате СгМсз 
АчѵагсІ], в который входят представители 


Дэйвом Тейлором презентуя 
публике новую игровую комле 
нию СагЬоп ЕлІегТаілтепІ со штаб-квартирой 
в Лос-Анджелесе. Цель создателей новой компании 
очень любопытна: создавать проекты, которые бу¬ 
дут одновременно интересны и для издателей ком¬ 
пьютерных игр, н для киношников. 

Кроме того, Атегісап МсОее подписал кон- 
нокомпанией Міготах и вскоре попро- 
:илы в режиссуре. Сначала ему придет- 



лпаний, игровых журналов и веб¬ 
сайтов, посвященных электронным развлечени¬ 
ям, назвал лучших из лучших на ЕЗ 2001. Судьи 
(а их было более 40) рассмотрели 65 игр на са¬ 
мых распространенных игровых платформах 
и вынесли свой вердикт — считать главным собы¬ 
тием шоу презентацию ѲатеСсгЬе от Міпіепсіо. 
в других номинациях Сате СгКісз Аѵкагб также 
досталась достойнейшим, причем братья по РС 
забрали ровно половину веек наград. 


Ма|е$ГІс (ЕІесігопІс АіТз) Всего к концу июня бь 
Лучшая РС-игра — пиона ТеймБоев'. 

51аг ѴѴагз Оаіахіез (Золу ОпІІле / ІшсавАгІз) 

Лучшая КагсІжаге для РС — Ыѵібіа'в СеРогсе 3 
Лучшая КРО — 


Не забыт и фильм 'Аіісе*. К съемкам пока еще не 
приступили, и это порядком досаждает МсОее 
('Иногда фильмы проходят через систему Голливу¬ 
да очень медленно!*], одноко ждать осталось уже 
Сценарий для 'Аіісе' уже почти готов. 

ОатеВоу — 
клевый такой*.. 

Похоже, дела у ЫіпІелсІо идут все лучше 
Не успели стихнуть восторженные 'охи- 
охи' по поводу ОагпеСиЬе, как компания выпус¬ 
тила в свет портативный ОаппеВоу Абѵапее. 
Только за одну неделю продаж переносная иг- 
разошлась сумасшедшим тиражом в 500 


мой быстро прода¬ 
ваемой игровой сис- | 
темой в США. 

же ©ате&оу 

Асіѵапсе вскорости 
сделался дефицитным 



Ыеѵегміпіег ЫідЬН (ВіоМ/аге/ІпІегрІау) РіоуЗіаГіоп 2 была про 


Радость 'нинтендовцев' немного подпорти- 
5опу, которые за- 
іналогичная партия их консоли 


Лучший симулятор — 


іит, СатеВоу Асіѵапсе не может считаться 


ТЬе Зігга Опііпе (Махів / ЕІесігопІс АіТв) самой быстро продаваемой игровой системой. 


Лучшая стратегия — 

Аде о! МуіЬЫоду (ЕпветЫе Зіибіоз / МісговоН) курентыі 

$1аг Ѵ/агз Оаіахіез (Зону Опііпе / ІосазАгІз) ВО Л 

Специальная награда за звук — МебаІ Ы 
Нопог: АІІІеб АзваиИ (2015 Іпс. / Еіесігапіс Ат) 


сь можно сказать?! Ох уж 
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ных игр без зокяючения лицензионных соглашений с компаниями-право- 
обладателями, прекратила свое существование. Сотрудники Главного уп¬ 
равления по борьбе с экономическими преступлениями МВД России в хо¬ 
де обыска в здании фирмы 'Атланта-Экс* изъяли 20 тысяч пиратских дис¬ 
ков. Контрафактную продукцию опечатывали в присутствии заместителя 


генерального директора 'Атланты-Экс" Василия Драчука, который наста¬ 
ивал на том, что голограмма с волком но дисках служит доказательством 

торских прав и возбудили против него уголовное дело. В настоящее вре¬ 
мя оба сайта 7 ѴѴоИ МиІГІтебіа находятся 'на реконструкции', активной 



отставать от 'Буки*. Ею был подписан договор 
с компанией СОѴ на издание на территории Рос¬ 
сии и стран СНГ Зиббеп ЗМке Рогеѵег, адд-она 
к стратегической игре Зиббеп Зггіке ('Противо¬ 
стояние 3'). 'Довесок' осчастливит отечественных 



ночной экшен-игры Сгапб ТЫеГ Аиіо 3. Если 
учесть тот факт, что 'СТА 2: Беспредел" быстро 

но только порадоваться и за 'Буку', и за гейме- 

ванный продукт. Выход СТА 3, местом действия 

квартал 2002 года. 

Также 'Букой' было подписано соглашение 

чиком МіЗТІягкі Подписав всего одну бумажку, 
компания стала издателем целого ряда компью¬ 
терных игр, разрабатываемых МіЗТІалб (в том 
числе продолжения линейки 'История войн' и се¬ 
рия пока не анонсированных тактических игр]. 

Наконец, 'Бука" заключила крупный договор 
с ЗОО и получила право на издание на террито¬ 
рии СНГ следующих игр: Аглпу Мел Загде'з 
Негоез, Агшу Мел Аіг АНаск, Негоез о( МідЫ & 
Мадіс IV и МідЫ & Мадіс IX. Релизы намечены на 
третий и четвертый кварталы 2001 года. 

Мух* III идет в Россию 

Следующая новость почти невероятно — 
компания 'Руссобит-М' подписала контракт 
с компанией ІІЫЗоЙ на издание в России одной 
из самых успешных игр 2001 года МувІ III: Ехііе. 

ции частенько поругивают, в данном случае ра- 
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тью картами для мультиплеера. < тому же ожида¬ 
ется «прибытие» новых юнитов. Кроме того, 
к ЗисЫеп 5ігіке Рогеѵег на блюдечке с голубой ка¬ 
емочкой подадут редактор карт и миссий. Что ка¬ 
сается локалиэоции... В свое время русская локо- 

Будем надеяться, на этот раз нам не дадут пово¬ 
дов для придирок. 

Кто хочет быть 
демиургом? 

В начале июля начался бета-тест ожидаемой 
по всему миру стратегии 'Демиурги'. Поскольку 
• интерес к проекту действительно интернацио- 


решением зопадного издателя игры ВІію Вуіе 
По их же воле в игре появится туториал (что-то 
наподобие 'фланкеровских' учебных миссий), 
новые самолеты, а полностью готовая демо-вер¬ 
сия станет доступной лишь в сентябре. Как гово- 





































Руководства и прохождения 


На компакте номера 
публикуются: 

"ТЬе РгорЬеі опсі *Ьѳ Аззаиіп', от очаровательной Пят¬ 
нистой Рысявки Материал, несомненно, решит пробле- 


2 Предварительное руководство по ролевому 
Агсапіяп от Кирилла Шитарева. Материал был подготов¬ 
лен в темпе джаза в кратчайшие сроки, пролегавшие от 

фию. Полнометражный материал, включающий в себя так- 


3. Мы уже публиковали руководство по Еіігора 
ІІпіѵегзаІІв. Процесс нам понравился. Публикуем 
еще раз. А если серьезно, то мотериал дополнился 
глубокими советами и не менее профессиональны¬ 
ми рекомендациями от Юрия Кузьмина. И теперь 

своих прежней и новообретенной частей. 

4. Сейчас Антон Логвинов, автор материа¬ 
лов по Етрегоп ВоПІе Гог Рапе в 'Р&5: Вердикт ' 
и ' Матрице ' сжимаемого вами в руках номера, 
лихорадочно облекает в буквы и словеса всео¬ 


хватывающее руководство, которое, скорее 
5. Возможно, будут еще некоторые материалы. 

водства и прохождения' на компакте, где снабжены гра¬ 
фикой и всем прочим. Кроме того, в разделе "По журна¬ 
лу' в блоке 'Матрица ' все то же самое, но без картинок, 
дано в виде Ш-файлов. Редакция напоминает, что все 
материалы являются собственностью журнала и не мо¬ 
гут быть опубликованы где-либо, будь то сайт или печат- 

Составитвпь рубрики: 
Алексей Макаренков 




ГРОВАЯ ЗОНА 


(люкагвпкОРГФідготапіа.пі) 
При участи Алексея Кравчука и Гвймера 
В подборке оружия к 
СоѵпІег-5Мке принимал участие ЛВ. 

#01. ВІаск&ѴѴНІ*е 

1. Если ваши Коровы, Тигры и Гориллы отжили свое 

скрестить шпаги с компьютером в режиме якігтівЬ. Пред¬ 
лагаем вашему вниманию сразу две карты для подобно¬ 
го рода увеселений. Стаху Воу Ѵ/оНб (повторно выкла¬ 
дываем по просьбам наших читателей) и ТЬе Ігоп ОігКэіп. 
2 Когда устанете играть в зкіплізЬ, настанет лора 

И тут вам пригодится ОМ-карта Соогі ѵз ЕѵІІ. Надеемся, 


#02. Со5васк$: 
Еыгореап ѴѴагз 

Отсутствие внимания с нашей стороны к «Казакам» 
) просто. Активности фанотов не наблюдалось. Что ж, 

ікм» на западе привлекли к себе куда больше внимания. 


плеера. ВаНІе оі Ыагѵа полностью «обыгрывает» события, 
имевшие место быть двадцатого ноября 1700 года. ТЬе 
Вайіе Ы Сегтапіоѵѵп — никакой исторической достовер- 


е, что все происходящее было в дей- 



#03. Соііпіег-5ігіке 

Ідготапіа МоЫвІ Раск #6 
гог СоѵіПег-вЫко ѵі.1: 
"ИІдіі* ро*ег" 

Пропало желание играть в 'Каунтер-Страйк'? Ваши 
глаза устали от убогих стандартных моделей? Вам надо- 





















■ 6ЕСПЛАТ- 


М82Л1 ШагтвН ЦдЫ .50 

Заменяет модель 'АІ Агйіс ѴѴагіаге/Мадпит- 
энобой" на 'М82А1 ВаггеК ИдИ ,50-фрагодѳл' 


і США. Прчсутст- 
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ИЬёЙ 


Мадіс: ТНв ФаіНѳгіпд 

Как-то сам по себе блок по Мадіс: ТЬѳ ОаіЬегіпд начал 
листы колод-финалисток проходящих серьезных турниров, скі 
именно в итоге войдет на компакт... открывайте, смотритеі С 


^ Почта "М( 

ЯИ Открывайте *ИнфоБпок 

1 — т 


СЯКОЕ РАЗНОЕ 


Скриитурс №08 на СО 

Шестой «ыпуас 'Сфинтурса' обрел существование 
эмлокте и вновь бросает вызов вашей зрительной па- 
. Проверьте себя. Возможно, вы стонете одним из ело¬ 
вых обладателей призов, лологающихс» за победу 


ИнфоБлок 

Информация о технической пожег 
•льэованию Мадіс Тгаіпег Сгеаіог 


Софтверный набор 

/ведущий раздела: Сттоакя Торт] 


Редактор рубрики 'СО-Мания' и компакт- 
диска: Геймер. 

Редакторы 'Игровойзоны': Алексей Крав- 
чун и Геймер. Составитель ’Демоблока' 
и 'Софтверного набора': Святослав Торик. 

Программирование компакт-диска: Денис 
Валеев ока Дионис. Дизайн оболочки ком¬ 
пакт-диска: Илья '1В/ Галиев. 

в подготовке компакт принимала учас¬ 
тие, как обычно, добрая половина редакции 
журнала 'Игромания'. Вторая половина 
оказывала моральную поддержку первой. ■ 


ДРАФТ 

В директории /ООС5 на 


















> Матвеи Кумби (сутЬі@ідготапіа.ги 110) О 


Дипломатия и военные действия бу¬ 
дут преобладать над накоплением ре¬ 
сурсов, построением зданий и прочим 
микроменеджментом. Игра ожидается 
масштабная: игрок сможет управлять 
одновременно громадными армиями 
в 16 тысяч юнитов. Юниты научатся за¬ 
рабатывать опыт на поле брани, при¬ 
обретая дополнительные способности. 
Станет возможным захватывать в свою 
собственность здания, крестьян и ар¬ 
тиллерию. Вдобавок Ѳ5С Оалпе ѴѴогІс) 
пообещала сделать Атегісап Соприезі 
в строгом соответствии с исторической 
действительностью и с должным внима 
ко всем деталям. Игра разрабатывает! 


Похожесть: Аде оі Етрігев, 'Казаки' 
Системные требования: Не обьявлены 
Мультиплеер: Интернет, локальная сеть 
Дата выхода: 2002 год 

* 7 2 октября 1492 года эскадра из трех по¬ 
луразбитых судов было пригнана теплым вет¬ 
ром к одному из островов Багамского архи¬ 
пелага. Этот солнечный день стал днем от¬ 
крытия Нового света и первой встречи с его 
обитателями". Так романтично начинается 
пресс-релиз украинской компании Ѳ5С 
Ѳате \ѴогІа, сообщающий всему миру о на¬ 
чале разработки стратегии в реальном вре- 


послушай 


История конфл 


звания, игра посвящена завоеванию Ам< 
ки и становлению новой цивилизации 
но обломках культур индейцев. И 

После фантастического успеха И 
'Казаков' в Ѳ5С Ѳате ѴѴогІб поня- В 
ли, что идут верной дорогой. Б прин- И 
ципе, Атегісап Сопцивзі — всего В 
лишь еще один клон Аде о( Етрігез, И 
одноко данный факт не умоляет до- КЗ 
стоинств новой любопытной игры. И 
Игро охватит нехилый промежуток И 
времени — 300 лет, от открытия Аме- В 
рики Христофором Бонифатьевичем В 

зависимости США (1783 год, к ваше- I 
му сведению). За это время мы смо- Ы 

индейские цивилизации, основать колоі 
повоевать за независимость и создать 
кие никому не известные государства, 
Мексика, Канада, США. 

Геймплей знаком каждому, кто хоть 
играл в Аде оі Етріге5. В сингле будут 4 б' 
шие кампании, 30 миссий, исторические 

не, французы, голландцы, испанцы, майя, 
теки, гуроны, делавары и другие. У каж 




инки только-только научились очищать с 
ру и мастерить кремниевые мушкеты, 
планетянам же, столетиями наблюдавш 
этой странной войной, Земля интересн 
большой кладезь полезных ископаемых, 
сему, рассудив, что атланты явно не по 


вышки, захватчики договариваются і 
подвергают лучших воинов ужасней 
логическим экспериментам, выводят 
тантов-инсектоидов, вооружают и: 


роче, начинается война. 

Во всей этой неразберихе мы играем роль 
коллег коммандос из античного Х-Сот; пере¬ 
мещаясь с материка на материк, отстрелива¬ 
ем мутантов/инопланетян, уничтожаем вся¬ 
кие горнопромышленные предприятия, 
а в конце телепортируемся на главную за- 


тивной поделкой. По крайней мере, посл< 
заков' С5С Сате ѴѴогІеІ получила бол 
кредит доверия, а такими вещами дорожі 


Солнца' (это цитата) и разносим там все 
к чертовой бабушке. 

Несмотря на невменяемый сюжет, выгля¬ 
дит Аііапііса очень даже ничего, а местами 
вполне и даже весьма. Красиво, одним сло¬ 
вом. В качестве движка выступает самая по¬ 
следняя версия движка Іпвапііу, впервые за¬ 
светившегося еще в НібЗеп&Оапдегоиз. 


Разработчик: І_опеІу Саі Сагпез 
Похожесть: Оецз Ех 
Системные требования: РІІ-266, 32МЬ 
Мультиплеер: Интернет, локальная сеть 
Дата выхода: Середина 2002 года 

Атлантида продолжает бу- 
дорожить воспаленное вообра- 


атиплеере смогут 
і 7 геймеров. 


По версии Іюпеіу Саі Сатез, 
атланты вымерли не от какого- 
то там вулканического изверже¬ 
ния или завалящего армагеддо¬ 
на, а пали смертью храбрых 
в борьбе с инопланетными за¬ 
хватчиками и мутировавшими 


подружился с гиперсовременными акселера¬ 
торами, обрел детальную прорисовку окру¬ 
жения и сложную "каркасную' геометрию, 
не говоря уж о таких мелочах, как цветное 
освещение и "говорящая" текстура лиц пер- 


Атегісап Сопоте»! 




















«Е> ® 



об игре практически ничего и не было извест¬ 
но], ждать релиза осталось совсем недолго. 
Если не случится чего-то непредвиденного, 
Оеѵавіаііоп увидит свет уже в августе. 


нялись разработкой другого РР5. 
Впоследствии проект получил 
грозное название Оеѵавіаііоп 
(англ, 'опустошение'). 

Оеѵсгіаііоп — это командно¬ 
ориентированный ЗР Асііоп от 


Жанр: Асііоп V Издатель: Не объявлен 
Разработчик: Аигап Похожесть: 
Зеѵегапсе: ВІабе о! Рагкпезз # Системные 
требования: РІІІ-600, 128МЬ, СеРогсе 


на движке ІІпгеаІ. Действие рг 
вернется в недалеком, но мал 
привлекательном будуще 
Группы истреби- 


Мультиплеер: Интернет, 


сети пришельцев и хозяйничать в каталогах 
охранных систем. По ходу сражений нам при¬ 
дется кочевать чуть ли не по всей Солнечной 
системе, отстреливать до тридцати видов 
разномастных вражин, изучать трофейное 
пушки, ездить на внедорожнике (!) и даже уча¬ 
ствовать в рукопошных схватках с защитными 
полями на манер крис-дуэлей из хербертов- 


будуг сражаться друг против 
друга в заброшенных, полу¬ 
разрушенных городах. Игра 
ориентирована на мультипле¬ 
ер, но будет и сингл, который, 
по обещаниям разработчи¬ 
ков, способен удовлетворить 
запросы даже самого взыска- 


Австралийский разработчик 
Аигап (автор шумной Оагк 
Кеідп) недавно анонсировал 


остается за малым — найти издателя и денег, 
чтобы внезапно не впасть в классическую для 
таких амбициозных проектов разработчес- 


ставляющий собой экшѳн с ви¬ 
дом от третьего лица: ЕхсаІіЬиг. 

Вкратце о сюжете. Мифиче¬ 
ское Средневековье, Англия. 
Замок короля Артура — Каме¬ 
лот — захвачен силами Тьмы 
и разрушен. Миру вновь гро- 


Жанр: 30 Асііоп % Издатель: Не объявл 
Разработчик: Оідііаіо Зіибіоз 
Похожесть: ТгіЬез 2, ІІпгеаІ Тоигпатепі 


Мультиплеер: Интернет, локальная сеть 
Дата выхода: август 2001 года 

В прошлом году на ЕЗ было официально 
объявлено: 'Не ждите адд-она к ІІпгеаІ 
Тоигпатепі его все равно не будет!" Предпо- 


иски легендарного меча Арту¬ 
ра, Эскалибура, отыщет его и путем мелко¬ 
го шинкования врагов восстановит спра¬ 
ведливость. По ходу сюжетной линии герой 
побывает в трех мифических городах: Аль¬ 
бионе, разрушенном Камелоте и Авалоне. 
Сингловые уровни довольно велики по раз¬ 
мерам, о на мультиплеерном ристалище 
ожидаются быстрые, яростные схватки с ду¬ 
эльными маневрами в ограниченном прост- 


Оружия обещают 


в пресс-релизе Оідііаіі 
ЗЫіоз. 

Несмотря на то, чт< 
разработка Оеѵазіаііоп ве 

не в обстановке строжай 
шей секретности (почем 


тов, луков и арбалетов плюс магия. Очень 
радует возможность стрелять из катапульт, 
взламывать тараном ворота замков, лить ки¬ 
пящее масло на головы врагов и превра¬ 
щаться в диких, опасных животных. 


М .І>Н’>НѴ. 

























разработчик 
в настоящее 
ід реалтаймо- 
гией Рог* 


Графически ЕхсаІіЬыг выглядит вполне на 
овне, поэтому высокие системные требо- 
ния удивления не вызывают. Несмотря на 


форта 


Жанр: АсИоп/5іігѵіѵаІ Ноггог 
Издатель: РгеалпСаРсНег ІпІегасЯѵе 
Разработчик: Сгуо пРегасНѵе 
Похожесть: Резібеп» ЕѵіІ, ОеѵІІ Іпзібе 
Системные требования: Не объявлены 
Дата выхода: Осень 2001 года 
Трех фильмов 'От заката до расе 


зриторий. Главная цель иг- 
— завоевать столько посе- 
ний врага, сколько возмож- 
, и при этом уберечь свои 
или при ответных атаках. 

В Рог* Саттапсіег дейст- 
ет система цепочки прико- 
в. Командор форта дает 


тываемая по мотивах 
Роберта Родригеса. 


Поэтому к подбору 


Системные требования: Не объявлены 
Дато выхода: Не объявлена 


приказ 


канчивается первая часть 'От заката до рас¬ 
света'. Сет Гекко (Джордж Клуни| выжил по¬ 
сле ночи в увеселительном заведении вампи¬ 
ров, однако был пойман служителями закона 
и посажен в ближайшую мексиканскую тюрь¬ 
му. Приговор — смертная казнь. Гекко прихо- 


Чтобы победить, надо стави 
правильных солдат на правил 


РогТ Соггтспйег разраба¬ 
тывается на движке РѳаІѴѴаг. 
совмещающем 20 и 30 графи- 


ГогІ Соттапсіег 























№ I 

^ЯВШ Сгуо Іпіегасііѵе пока № 

бодрятся и обещают к дате ре- 
лиза исправить все недостатки. 

В любом случае вряд ли мы получим игру-ше¬ 
девр, но на хорошего середнячка рассчиты- 


чтобы бежать из тюрьмы. Мятеж удался, одна¬ 
ко, когда свобода казалась уже такой близ¬ 
кой, выяснилось, что сокамерники Сета — из¬ 
голодавшиеся вампиры. Тут и начинается ми¬ 
лое каждому поклоннику зигѵіѵаі Ноггог безо- 


яеилась (кто бы сомневался!) очень приличная 
графика, завораживающие инверсионные 
следы от световых мечей, бесконечные от¬ 
крытые пространства 5»аг ОезГгоуег’ов и про¬ 
чие ЫЧесЬ великолепия. При помощи патен¬ 
тованной системы ОНоиІ 2, уже вовсю обка¬ 
тываемой на ЗоІбіегБ о? РогТапе 2, персонажи 


самим Хьюбертом Чардо (автором серии 
АІопе іп Же Эагк), сыт не будешь, поэтому пе¬ 
рейдем к геймплею. В демо-версии, представ¬ 
ленной некоторое время назад западным 
журналистам, основным оружием Сета слу¬ 
жил автоматический пистолет с лазерным при¬ 
целом. Лазерный прицел необходим для того, 
чтобы попадать прямо в головы плотоядных 
зомби. Попадания в какие-либо другие части 
тела никак не сказываются на общем состоя¬ 
нии здоровья нежити. Можно отстрелить вам¬ 
пиру руку, но через секунду на ее месте выра¬ 
стет другая. Попадание же в голову валит зом¬ 
би с ног и дает Сету время для того, чтобы при¬ 
кончить чудовище. Гекко вонзает специальный 


рели эмоции; абори¬ 
гены, офицеры, анд¬ 
роиды, да и другие 
ЫРС завладели раз- 


сервированной го¬ 
вядиной. Это ли не 
достижение? 

Остальные фак¬ 
ты пока относятся 
более к слухам; яс- 


і от третьего л 
становилось 


за к нет; общая история не рассекречивается. 
Известно, что вроде бы все по-старому: 
опять Кайл Катарн, предпоследний из рыца- 
рей-джедаев, опять старые заморочки с тем¬ 
ной стороной силы, снова где-то что-то не- 

и далее в том же духе. 

Большую часть времени в Ж2 нам придет¬ 
ся пробегать (снова) по железобетонным ко- 
раблям/шаттлам/острогом ненавистных им- 
перцев, ток что особого разнообразия в ин¬ 
терьерах ожидать не стоит. Естественно, эс¬ 
теты и красотолюбы из Каѵеп не смогли удов¬ 
летвориться таким положением вещей, на¬ 
крыли исходник платком со звездами, про- 


ее продолжение Іебі 
іственного (не считая 
и невероятно удачно- 
по вселенной 'Звезд- 


уровень игры, со слегка одурев¬ 
шим лицом, круглыми глазами 
и блаженной улыбкой. 

Первые вменяемые новости по- 




состаяние прошло 


КпідНі 2: 
Ои*<а5І 
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шептали "ахалой-махалай", взмахнули рука¬ 
ми и — вуаляі — игра похорошела изнутри. 
Во-первых, арсенал джедайских приемчиков 
возрос как минимум на треть: теперь кроме 
банальных десятиметровых прыжков и удуше¬ 
ний им. Дарта Вэйдера Кайл сможет брать 
под ментальный контроль любого штурмови¬ 
ка, сеять необъяснимую панику в рядах про¬ 
тивников, возводить деморализующие иллю¬ 
зии, швыряться шаровыми молниями, а еще 
наконец-то научится запускать световой меч 
в управляемый (!) полет, Очевидцы с ЕЗ ут¬ 
верждают, что демонстрация сражения с ка- 

порядок динамичней и зрелищней аналогич¬ 
ной разборки Оби-Ван плюс Квой-Гон ѵегзиз 
Дарт Мол из Первого Эпизода. Напарник 
Кайла (да-да, такие тоже предвидятся) вел се¬ 
бя довольно умно, заходил недругу в спину, 
шпынял того мечом, ловко отскакивал от вы¬ 
стрелов, прыгал до потолка и завораживою- 


ботажем и заканчивая опера¬ 
циями спасения. Ничего принци¬ 
пиально нового разработчики 
не обещают, акцентируя внима¬ 
ние на таких деталях, как бом¬ 
бежки с воздуха, враги, разбе¬ 
гающиеся в стороны, если в них 
бросить гранату, рукопашные 
схватки и красоты ландшафта 


ные повозки, груженые 
рым пунктом следует рь 


ретов' обратно домой. 

В продажу Ѳгееп Вегеіз поступит в одной 
коробке с МуіН !І и будет устанавливаться по¬ 
верх оригинальной игры. К ним заботливые 
разработчики приложат редактор уровней 
Реаг апё іоаіЫпд. 


де. На нем можно накупить каких-нибудь то¬ 
варов, спекульнуть ими в ближайшем оуле 
и вернуться обратно за новой партией. Сво¬ 
бодное предпринимательство или вроде того. 
И в-третьих, это непременное деление на 
миссии (иначе не поймут-с) и всякая подобаю¬ 
щая подобной игре историчность — проло¬ 
жить знаменитый "шелковый путь", наладить 
производство зерна в хуторе А и повысить ли¬ 
траж молока в хуторе Б, чтобы потом отвезти 
все это на хутор С, напечь хлеба и втридоро¬ 
га загнать заморскому хутору О. Это, как вы 

экономические отношения. 

Строительство в городах придумано от 
лукавого: возвели золотые шахты — больше 
золота, больше приезжих, падают цены на 
рабочую сипу. Со временем кое-кокие из то¬ 
варов начнут дешеветь, кое-какие станут бе¬ 
зумным дефицитом, поэтому на поздних ста¬ 
диях игры очень кстати придется натурально¬ 
денежный обмен на мотив недавней 
Есопотіс Мэг (исключительного шедевра для 


штіттш т 
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Когда компания Таке Тѵго Ѳатез приоб¬ 
рела у Вопдіѳ права на серию Му(Ь, стал 
очевидным факт непременного появления на 
свет МуіН III. Однако ребята из Таке 2 реши¬ 
ли получить максимум выгоды из своего при¬ 
обретения и использовали движок МуіН II для 
разработки военной тактической стратегии 
Ѳгееп Вегеіз Более того, они не постесня¬ 
лись даже вынести коммерчески раскручен¬ 
ное название МуіН II в название своей новой 
игры. Так фэнтезийная КТ5 превратилась 
в тактическую'стратегию по мотивам вьет¬ 
намской войны — МуіН II: Ѳгееп Вегеіз. Хотя 
движок МуіН II и не предполагал наличия ог- 


Что такое Тгабе Етрігез, затрудняются обѵ 
яснить доже сами разработчики. Они откро¬ 
венничают: "До это жутко круто, парни: мас¬ 
штабы как в Иоіігооб Тусооп, строительство как 
в ЗітСіІу, море торговли как в нашем фторо- 
давнем Ітрегіаіівт и графика почище самых 
последних ЗеПІеп Так, секундочку. Вам что- 
нибудь понятно, дорогие читатели? 

Из независимых источников удалось выяс¬ 
нить, что Тгабе Етрігез отчаянно пытается во¬ 
брать в себя все лучшее из вышеупомянутых 

так и сяк вращаемая трехмерная карта, ку- 


Разроботчики собираются разбить игру 
несколько торгово-исторических эпизо- 

ЯЯН ленному месту и времени. На- 
пример, будет сценарий про 
росцвет колониальной тор- 
I говли XVII веко или же време- 
ІІь , "УШ но ближневосточных торговых 
тропы Индокитая. Итого — 
где-то к Новому Году нос ждет 
«• 1 очередная экономической за- 
■Ы бово от клоссгюв жанра ю- 
торые. 
вте 


Стоило дать приказ, "зеленые береты 
(доктор, снайпер, сапер, многоцелевой те 
рой и примыкающие к ним в случае необхо 
димости персонажи) нацепили свои знамени 
тые головные уборы и отправились в опас 
ные джунгли Юго-восточной Азии — громить 
вьетконговцев. Их ожидают самые различ- 
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Аде о! МутНоІоду 


В Аде о( МуіЬоІоду столкнутся легенды 
мифы представителей трехі цивилизаций; 


ция дает игроку возможность выбрать одного 
из трех богов и перейти под его покровитель¬ 
ство. Играя за викингов, можно будет спря¬ 
таться под крылышко Тора, Одина или Локи. 
Греки смогут выбрать между Зевсом, Посей¬ 
доном и Аидом. Что касается египтян, то им 
достались Ра, Осириси Сет. Взаимодействие 
смертных и богов осуществляется следую¬ 
щим образом: народ строит храмы и покло¬ 
няется всевышнему, а всевышний рекрутиру¬ 
ет в армию мифологических чудовищ и дает 
народу возможность кастовать заклинания. 


ЁікетЬІе 

5Ьісііо5 

На минувшей ЕЗ 

оГ МуіНоІоду Ян Фи¬ 
шер продемонсгриро- 


мифологическую сто¬ 
рону игры. Безымянный 
герой с небольшим 
войском помолился 
своему богу и по ходу 
молитвы попросил об¬ 
рушить метеоритный 
дождь на головы армии 
врага. Добрый божень¬ 
ка это дело быстренько 
организовал и устроил 
эффектный камнепад, 


очень впечатляюще, но представляли собой 
всего лишь использование стихий в личных 
целях. Можно вызвать бурю, можно устроить 
грозу с шаровыми молниями, а вот екасто- 
вать Мадіс Міззііе или Вигпшд Напбз не 
удастся. Количество монстров и заклинаний 
строго лимитировано. Разработчики плани¬ 
руют сделать заклинания достаточно могучи¬ 
ми для того, чтобы изменить ход любой битвы, 
однако они не собираются делать из спеллов 
сверхмощное супероружие, выбивая пробки 
у игрового баланса. 


0) 0 о о о> 







































но опоены. Грецию представляют циклопы, 
минотавры, медузы Гаргоны, Египет — мумии, 
собакоголавые Анубисы, люди-скорпионы, 
а у викингов на вооружении состоят снежные 
и ледяные гиганты, тролли, валькирии. Каж¬ 
дый из монстров обладает специальными 
возможностями. К примеру, минотавры наса¬ 
живают воинов противника на рога и швыря¬ 
ют их поближе к линии горизонта. Дыхание 
ледяного гиганта замораживает врага до со¬ 
стояния полнейшей беспомощности. Медузо 
одним своим видом превращает юнитов про¬ 
тивника в камень. Однако монстры не долж¬ 
ны норушить баланс игры. По словам Яна 
Фишера, построить два-три батальона из 
мифических существ просто невозможно — 
они всего лишь дополняют привычные юниты. 

Ну и, конечно, в мифологической игре не 
обойтись без Героев Во главе войск станут 
Одиссей и Беовульф, Перикл и Рамзее, каж¬ 
дый из которых также будет наделен уникаль¬ 
ными способностями и получит причитающе¬ 
еся ему количество магических бонусов. 

В Аде оі МуіЬоІоду появится новый ре¬ 
сурс — вера Чем больше веры у вашего на¬ 
рода, чем сильнее он верит в своего бога, 
тем больше ему помогает этот бог. Связь на¬ 
рода с богом осуществляется через Верхов¬ 
ного Священника, этакого Папу Римского. 
Он сообщает богу о желаниях верующих 
{'Господи, Господи, нашли саранчу на поля 
врагаГ или же "Пусть будет затоплено посе¬ 
ление нечестивцевГ). Помощь бога не беско¬ 
рыстна — за каждое свое деяние он забира¬ 
ет определенное количество веры. Если Вер- 


Джинн 
в бутылке 

Когда в 1996 году 
ЕпзетЫе Зіибіов разра¬ 
ботала движок Сете, он 
идеально подходил для 
любой КТ5 того времени. 
Аде о( Етрігев 2: Аде о( 
Юпдв использовала воз¬ 
можности двухмерного 
движка но 100 процен¬ 
тов. Настало время по¬ 
прощаться со старичком 
Ѳепіе, затолкать его 
в бутылку и бросить на 
дно Тихого океана. 


Разработка нового 30 движка, получив¬ 
шего название ВАИС, началась еще в 1997 
году, после завершения работы над Аде оі 
Етрігев. Аде оі МуіЬоІоду будет первой иг- 

последней. Ребята из ЕпветЫе Зіікііов просто 
нарадоваться не могут мощностями ВАМО. 
И говорят, что их следующие игры, в том чис¬ 
ле и Аде оі Етрігев 3, будут сотворены на его 
основе. Восторги небеспричинны: новый дви¬ 
жок создает в Аде оі МуіЬоІоду такие эффек¬ 
ты, как смена дня и ночи, красочные молнии, 
лава, торнадо, колышущиеся волны, следы на 

как и все юниты!) на морозе выпускают пар 
изо рта. И самое главное — особенности 


от сотв орения до наши?с дней 


и ц ц _ Два друга — бизнесмен Тони Гудман и известный разработчик игр Брюс 
'І \Я \М Ь Шелли (ко-дизайнер легендарной Оѵііиаііоп) — объединили усилия, чтобы 
9 ~ “ ж создать ЕпветЫе ЗіідАов, дочернюю компанию корпорации ЕпветЫе. Ре¬ 
бята обосновались в Далласе, штат Техас. Тогда же возник замысел Аде оі Етрігев. 

В июне в ЕпветЫе 51цбіов были приняты несколько программистов и художников, и заки¬ 
пела роботе над движком Аде оі Етрігев. Начаты переговоры с потенциальными издателями. 


ЕпветЫе Зіибіоз разрабатывает оптимально подходящий для КТ5 уЛ /Л М_ 
движок, который получает имя Сепіе. Весной студия определяется с из- Щ 
дателѳм игры, остановив свой выбор на Місговоіі. 


щ / Ооот 1 /2 и Оиакѳ. В октябре того же года миф стал реальностью — 

9 * ^ ' стоялся долгожданный релиз Аде оі Етрігев. 


Аде оі Етрігев становится самой продаваемой стратегией в США, а 

Великобритании, Германии и Франции. К маю игра разошлась тира- ^ Щф М 
жом в 1 миллион экземпляров. На церемонии вручения наград за дости- 9 Ж Ж 
жения в области интерактивных развлечений, прошедшей на ЕЗ, Аде оі Етрігев признают 
‘лучшей стратегической игрой года'. В ноябре ЕпветЫе Зіыбіоз выпускает адц-он Ківе оі 
Коте, который становится одним из самых продаваемых 'довесков' в истории компьютер¬ 
ных игр [за один месяц продано около полумиллиона копий). 


1999 


На ЕЗ Аде оі Етрігев 2: Аде оі Кіпдв признают 'Компьютерной иг- а 
рой года' и ‘Лучшей стратегической игрой года'. В октябре выходит ^ т, р 
адд-он Сопдыегогв Ехрапвіоп. 


’ООІЕ 


К настоящему времени игры серии Аде оі Етрігев разошлись по ми- 
суммарным тиражом, превышающим 8,5 миллионов экземпляров, 
очередной выставке достижений электронного хозяйства ЕЗ 
Ые Зіисііов официально представила свой новый проект — стратегию Аде оі МуіЬоІоду. 

корпорация Місговоіі наконец-то (взирая на дело с точки зрения творческой сво- 
я бы поставил тут кавычки. 'Наконец-то' — вот так. — прим, рея) приобретает 
ЕпветЫе Зіыбіов. 'Это естественное развитие наших отношений', — 
прокомментировал данное событие Тони Гудман. 
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Основное внимание уделено именно сингловой чости игры. На¬ 
пряженный, полный интриги сюжет, интересные персонажи, масса 
анимационных врезок... Кажется, РК-отдел ЕпветЫе Зіисііоз понесло 
и там перестали контролировать количество данных обещаний. Од¬ 
нако лично я уже купился, как маленький. Стоило лишь посулить воз¬ 
можность участвовать в осаде Трои и познакомиться с Одиссеем... 

Выход Аде о( МуГНоІаду намечен на весну 2002 года, и, судя по ЕЗ, 
пока разработчики укладываются в график. В конце концов, боссы из 
Місго5оВ уже давно требуют, чтобы ЕпзегпЫе бГибіов сконцентриро¬ 
валась на Аде оГ Етрігез 3, посвященной эпохе Ренессанса. ■ 


ландшафта теперь играют значительную роль в тактике боев. 

Диапазон движения камеры ограничен, но не так строго, как в Аде 
о) Етрігез. Камеру можно вращать и смотреть на карту под разными 
углами; есть и зуммикг. Лондшофт и юниты высокодетализированные, 
но это не пошло во вред масштабности игры. В крупные битвы по- 
прежнему вовлекаются десятки юнитов, сражения не лишились было¬ 
го размаха. Графически игра смотрится просто великолепно. 

'Мы хотели добиться фотографической реалистичности графи¬ 
ки, — говорит Фишер. — По-моему, цель достигнуто'. 


Нас ждет около 40 сингл-миссий и, разумеется, мультиплеер с не¬ 
сколькими новыми видами сетевой игры. Будет приложен и достаточ¬ 
но простой редактор сценариев. Миссии станут короче: согласно 
уверениям разработчиков, каждая из них не займет больше часо ре¬ 
ального времени. Интерфейс станет проще, управление легче, трава 
зеленее, а воздух чище... 


іігоіеду/ВРО 


і все замки, монстры, герои і 
гно и перекроено на новый 


узнаем, что от старых замков камня но камне не 
останется, а общее их число сократится до шести. 
Теперь это будут Асабету, Ыесгороіів, Азуіцт, 
Наѵеп, Ргезегѵе и ЗігопдЬоІб. Но не обольщай- А 
Тесь, увидев старые названия замков — Ш 
ЫесгороІІ5 и ЗГгопдЬоІб. Будьте увере- 
ны, что внутреннее их убранство, равно юИУ 
как и список населяющих их т&оры.т’/І/ 
окажется совершенно другим (хотя кое- 
кого из старых знакомых вы наверняка встретите, 
только их статистика, несомненно, поменяется). | 
Однако уменьшение числа замков отнюдь не * 
означает оскудения игры. Теперь, начиная со вто¬ 
рого уровня, вы получите возможность выбора 


Негоез о< МідМ оп4 Мадіс IV. Этим все сказано 
редная версия игры всех яремеи и народах? Сразу ская 
пувер революционного не предвидится: забудьте сені 


чире Моте 
і катаклизма, 

чгра! Подход, 




МідЫ апб Мадіс VIII) 

ю Эрафию. Что ж, новь 


ІІисНоз 


рШЮНТАШ МАСІСі 






























зтесь возможности строить другое ЖИЛІ 
гого же уровня (узнаете систему строител 
зо ОІ8сірІе5? А ведь эту игру обвиняли в 
нировании НоММІ..). Что же получается? 


В ходе сражения можно 
переманивать на свою 
сторону вражеских воин 
После сражения можно 


Асаеіету 


могут производить совершенно разные на¬ 
боры воинов — неплохое разнообразие 
стратегии строительства. 

Каждый тип замка будет связан с опреде¬ 
ленной школой магии: Іііе Мадіс, ОеагЛ 
Мадіс, Огсіег Мадіс, СНооз Мадіс и Ыаіиге 
Мадіс, так что изучить, к примеру, заклина¬ 
ния школы Магии Жизни можно только в зам¬ 
ке типа Наѵеп (см. таблицу). Специализация 

каждого типа можно будет нанять только оп¬ 
ределенных героев. Исключение из всей этой 
системы составляет замок ЗігопдЬоІсІ: в нем 
нет вообще никакой магической шкалы, зато 
доступны любые герои (кроме того, 
ЗігопдНоІсІ поставляет самых крутых тварей 
с самой высокой скоростью воспроизводст¬ 
ва). Однако сказанное не означает, что ге¬ 
рои, набранные в ЗігопдНоІсІ, будут как-то 
ущемлены в развитии своих магических спо¬ 
собностей: заклинания можно будет изучать 


Азуіит 


Герои замка обладают увеличенным 
запасом маны 

После сражения можно воскрешать 
собственных павших воинов 
После удачного сражения можно 
нанять в замке дополнительных 


зпдеоп 


ЗігопдНоів 


В замке обитают самые сильные 
монстры с самой высокой 
скоростью воспроизводства. 
Можно нанимать героев любо№> 
.типа, которые приходят сразу 


Міг (и принципиально!) меняется вся систе- 
ВНІ ма характеристик и скиллов героев, ко- 
НЗ" торая теперь должна отражать и их лич- 
НИ-ные боевые качества. Сие видно по на- 
^Ьзваниям базисных характеристик, кото- 
^ЕГрых теперь будет восемь; Оонюде, НИ 
р Роіпіз, ЗреІІ Роіпіз, ЗНоіз, іиск, Могоіе, 
5рее6 и МоѵетепІ. Со скипломи дело обсто¬ 
ит хитро. Будет девять первичных скиллов 
[Тосіісз, СотЬаі, ЫоЬіІІІу, Зсоиііпд; оставши¬ 
еся пять отражают соответствующие школы 
магии), каждый из которых связан стремя вто¬ 
ричными скиллами (вторичный скилл стано¬ 
вится доступным только в том случае, если 
уже имеется соответствующий первичный 


кладывается на пять уровней мастерства 
(а не на три, как в предыдущей игре). Если вы 
немного падзапутались в этих хитросплетени¬ 
ях — не беда: суть дела в том, что герои кру¬ 
то специализированы, причем разница меж¬ 
ду героями будет расти с каждым уровнем 
(в отличие от НоММ III, где разница как раз 
начинала сглаживаться после десятого уров¬ 
ня). Кроме того, разработчики обе- 
V щают, что будет практически не- 


тус, став простыми 
смертными, которые могут пасть на поле 
брани. Именно так —теперь герои принима¬ 
ют ЛИЧНОЕ участие в сражениях (а не про¬ 
стороны и при случае унося ноги)! Сделайте 
небольшую паузу, дабы осмыслить сей зна¬ 
менательный факт: это круто меняет 
геймппей, уводя 'Героев"в сторону РРС. 

На крен в сторону ролевика намекают 
даже названия начальных классов героев, 

ВогЬагіап, ЕпсЬапіег, ЕідНіег, іоЫ, 
Ыесютапсег, Ргіезі, Родие, ЗЬатап, Зогсегег 
и Ѵ/оггіог. Но дело, как вы понимаете, 
не в самих названиях, а том, что полностью 


в любом другом месте, будь это объект на ме¬ 
стности (старая добрая ЗГігіпе) или отвоеван- 


Кузницы в замках теперь станут по-насто¬ 
ящему полезными, перестав быть просто зда¬ 
ниями, необходимыми для постройки чего-ли¬ 
бо. Если в Негоез III кузницы поставляли либо 
Атто Саііз, либо ВаІІІзіоз, либо Еігзі АісІ 
Тепіз (из которых более или менее полезными 
были только баллисты и палатки первой по¬ 
мощи, да и то при наличии соответствующего 
скилла уровня Ехрегі), то теперь они будут 
предлагать широкий выбор разных видов зе¬ 
лья и прочих прибамбасов (что скрываются 
за размывчатым определением 'ІІетз"). 

























Зато можно построить АгсНег'з Тоѵ/егз , , 
щие бонус стрелкам, обороняющим зс 
Кроме того, нестреляющие защитники з< 
смогут атаковать врага прямо через сте 


помощью которых 
>жно переправ- 
ть тварей из зам- 


Героическое ожидание 

Итак, геймплей обещает круто изменить- 


автоматичг 
'скрытаго' п 


эез ІѴ?І По официальной информации, 
і должна выйти 15 сентября этого года 
скорее всего, этот срок будет перенесен 
онец 2001 — начало 2002 года). Все ос- 
,ноѳ будет тоже на уровне: взгляните 
.ко на скриншоты (разрешение варьиру- 
от 800x600 до 1280x1024), да и полно- 
чый редактор кампаний разработчики 


іять перекличка 
копирует?), при- 


можно 


снова поступает ему но службу; если ге; 
вытащил чужой игрок, тогда герой оказы 
ѳтся в тюрьме замка (а тюрьму необходи 
предварительно построить), откуда его м< 
но вызволить, взяв замок! 


корта будет 




лостоятель 


сто 'монстровые' армии будут ослаблены, 
поскольку монстры не могут использовать ар¬ 
тефакты (хотя умеют их собирать) и не имеют 
бонусов, которые они получили бы под пред¬ 
водительством героев. Однако такая воз¬ 
можность явно ведет к улучшению геймплея, 
поскольку больше не нодо будет гонять геро¬ 
ев за свежим подкреплением: монстры сами 
могут передислоцироваться в нужное место. 
Более того, разработчики упоминают о ка- 


находиться несколько героев. 

Разработчики обещают, что не будет г 

будет обладать зресіаі аЬіІйу, а юнит, име 
щий руки, сможет использовать роііоі 
Монстры, кастующие магические заклиг 
ния, получат собственную 5реІІ Воок и св 
личный запас маны! 


событий, свершающихся во¬ 
круг Негоез о! МідЬі апб Модіс 
IV, милости прошу на сайт Тэ 
ройский уголок ' \ЬПр;//Ьотт 
4.паго6.ги ), 

парность сайту 'Вольный 
Стрелок ' {ѵгѵлыЬее- 
Іапсег.ад.гѵ) и лично 
Юрию Бушину за 

любезно предо- 


удары ОДНОВРЕМЕННО! 1 
не будет безответных уда; 





























Пятнистая Рысявка 

С? © СО С С? Иувіаѵка®НоПпаіІ.сдт С? .'ф 


Он, скитаясь, бродил по обломкам святынь, 
По руинам империй великих. 

Михаил Щербаков 


’.ЬеіЬвббл 


Похожесть; 

;ТЬе ЕІсІег ЗсгоІІв: Агепа, РаддегЫІ 
Сайт Игры: ѵѵѵѵѵѵ, еПегзсгоІІз.сот 


Моггочѵіпсі был анонсирован почти сразу после выхода ОаддегіаІІ. 
Но время шло, о об игре не было ничего слышно. Зою через год был выпу¬ 
щен не имевший успеха (и справедлива!) 30 асііоп под названием 
ВаНІеіріге. В 98-м в продажу поступил более успешный ВебдоапІ, бывший 
одновременно пестом, экшеном и абѵептаге. И только три года спустя 
ВеІІіезба извлекла слегка запыленный проект из долгого ящика к вплотную 
занялась его разработкой. Теперь, когда до выпуска игры осталось несколь¬ 
ко месяцев, стало ясно, что выход Моггоѵіпб будет одним из главных собы- 


— он розламал посох на несколько частей и укрыл в самых 
ных местах, Поиск каждой части осуществляется в два при- 
элнение задания ІЧРС, который может указать, где искать ку- 
з, и затем поиск самого куоко. Замечу, что уже тогда игрою- 
ьш Приколочен гвоздями К крестовой линии. В любой момент 
телечься от сюжета и зрняться прокочкой или повышением 
тояний героя, а сюжет только робко напоминал о себе па- 


рой-другой убийц, посланных по вашу душу магом-императором. 

Нос эта игра интересует с точки зрения возникновения того мира, 
который потом развился во вселенную ЕІсІег ЗсгоІІз, и наблюдения не- 
кбторыХтендеНций н-фоде'стремления к максйМальной.флинейнос- 
ти и рандОмигбцйи \от:онгл. га.пбот — случайный все о, чего только 
можно. 

. В этой игре было многое — мрачноватые, но прекрасно спланиро¬ 
ванные подземелья с зоопарком кровожадных, монстрое, города с до¬ 
мами, уавернаМи, магазинами и толпами разговорчивыя ЫРС, леса 
и реки, над которыми сменялись днй и «очи, я течотляошая магйя. 
Кстати сказать, набор магических заклинаний был; весьма далек от 


..стоило лишь покИН^гылокатіию или Просто 1 перейти 
Оказалос,.. что н$Йо использовать невидиМость ияй зі 
)<дло ЩалИдвра« ) --которое-замечатеЛьно г угрожает{) 
г.цащоя стрелков в мишени. Короче. это был полно 


ОаддегіаІІ: шаг вперед и 
одновременно вбок 

ТІіе ЕІсІег ЗсгоІІз СЬарГег 2: ОаддегіаІІ увидел, свет в 1996 году. 

елейную,в«агорой можно было жить, делать карьеру, норащиваті 
агрсостояние,, вступать в сомые-различные гильдий — магов, бой-, 
в),церковников,, рыцарей дракона и пр. Достижение высших степе- ( 
й дггйльдияі приносило реальные результаты — можно было поду¬ 
ть в линное пользование корабль, или пользоваться эксклюзивным 
енингом, иди Услугами магов и кузнецов экстракласса, которые 
ігли изготовить волшебные доспехи. Высокий ранг в магической 
тфии обеспечивал мгновенное перемещение по огромной импег 
и при помощи телепортации и позволял вызывать даэдр (об этом' 


Шаг первый — «Арена» 

Первая часть сагй' — ТНѳ ЕІбег ЗсгоІІз: Агѳпа — вышлр в начале , 
'90-х. Завязка сюжета" была проста: злобный черный маг погубил им¬ 
ператора.и, приняв его аблик, занял.трон, ^битаяжолдуном добрая, 
фея является во сн.елеррюи, вовлекает его 1 в поиски мзвгческого ар 
!Тефакіѳ:*@ійкРй силы — посоха - Хаосе, Тѳліко с ним в руках можно 
одояеіь черное колдрвство и освободить страну. Чо маг тоже не лы-. 
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Рачка а ветерана 


для бывалых 

Я правел в городе Даггерфсл 
двух месяцрв (разумеется, игровых) и вспоминаю о них с большим удовольствие* 

МаШЦр моего альтер эго — героя. Он был очень подвержен псірстйчу, но 
НМ магии. Юмор состоит в том, что единственный способ наслать нс 

заклинание. Если же ты иммунен к нему, значит, не судьба, Й 
слабость х параличу» вкупе с неумением лодізрваться вещами 
неньких металлов (ото ОѵѵаН) сэкономила кучу Очков при генерации персонаж 
лило с самого Начало стать незаурядным магом. Еще один хинт — запретить рег 
маны но .. разрешить ее поглощение (адсорбирование). Поэтому в качестве оси] 
собностей я выбрал магию (и еще владение мечом — чтобы пустили в гильдию ох 



шевых заклинав 
кахсдоо из которых разі 
Одно из заклинаний, например, 
под водой и открывать все іймки, оказывающиеся поблизости. А станке нужна была для 

лектом результат получался потрясающим. Герой поглощал маны больше, чем;'Трбтил, 
и мог тренироваться бесконечно! Уровни росли с впечатляющей скоростью. 

Но в одиннадцать тренировки прекращались. Открывались гильдии, и пора было идти за 
заданиями. Мой герой быстро понвл, что нет никакого удовольствия в разыскивании отшель¬ 
ников или в поисках уникальной куриной лапки в опасных, далеких, а главное — запутанных 
подземельях. Вместо этого можно было спокойно сидеть в гильдии магов, ведя с ними умные 
беседы и время от времени освещая помещения файерболами, и поджидать местных неучей, 
котирые с завидным постоянством (раз в три часа) приходили грабить храм науки. Когда это 
надоедало, я шел прогуляться до гильдии охранников и уэновол, что медведь опять забрался 
в один из близлежащих дауов. Медведь — воры — медведь — воры — и так 4-5 роз за день. 
После обеда неплохо ЙЫпб поспарринговать с симпатичной девицей в гильдии охранников 
или, если потребности духа перевешивали потребности тела, можно было идти поучиться 
у магов. А заодно сконструировать эффективное заклинание «открытъ замок». 

Так в приятных заботах и беседах проходил день, и на город Даггерфолл опускалась 
ночь. Можно бы просто полетать над городом (к сожалению, мне ни разу не удалось при¬ 
гласить на такую прогулку девицу из гильдии). А можно было провести время не менёе при¬ 
ятно, но сбольшей пользой. Вы еще не забыли про заклинание «открыть замок»? Правиль¬ 
но, ночи как раз хватало но обход городских лавок и укладывание в телегу всего, что бы¬ 
ло достойно внимания. Городская стража на заклинания, в огличие от банального взло¬ 
ма, не реагировала, разумно решив раз и навсегда, что магия — дело тонкое; А утром 
владельцы магазинов очень радовались, приобретая свои товары у меня за полцены, и, 
честное слово, я не очень и торговался. 

И вновь стенка, файерболы, воришки, медведи, девицы, тренировки...,^результате к 1 
февраля (в начале месяца в гильдиях проводятся отчетно-выбрЙНьЮ:собрШИЙя},я получил 9 
(высший) ранг у магов и охранников, а заодно ^ь4 у рыцарей и церковников ибскбпьких ве¬ 
роисповеданий. Доспехи у меня были сплошь даэдр.-глкие (это гипо обсидиана из М&М5. 
только красного цвета), уровень где-то 25(аіё рбзф.у сердца сидело маленькая даэдра — 
такая приличных размеров зеленая ящерица с большим молотком, которая по моей прорь- 
бе всегда была готова надавать по молГОм-всемжелающим. К концу второго месяца роза' 
начала опадать, и я понял, что пришла пара уезжать из этого прекрасного города. 

Вы спрашиваете, что сталось с духом Яизондуса? До не зною я, кок-та не до чего было 


ровством деньги можно было потратить, при¬ 
купив в городе понравившийся домик. 

Сюжет РР проходил через игру еле замет¬ 
ной пунктирной нитью. Умерший император 
Лизондус в теплой компании знакомых нам 
по «Арене» привидений с горящими угольями 
глаз по ночам терроризирует округу, будя 
мирных граждан воплями «Месть! Месть!». 
Вам предлагалась разобраться в этом нена¬ 
учном феномене и устранить его причину. 
Подъезжать к этому делу приходилось околь¬ 
ными путями на кривой кобыле — время от 
времени к вам обращались представители 
разных классов (допустим, посреди ночи 
в комнату трактира, где вы остановились пе¬ 
реночевать, заваливался зомби с письмецом 
от главы местной группировки неформалов) 
и поручали разные дела. Постепенно клубок 
распутывался. Таких квестов в игре было око¬ 
ло двадцати. В свободное время, которое со¬ 


было 


іе менее 90% от 'общего', можно 


і чем угодно. 

ОТ был весьма революционной игрой 
с множеством нетривиальных идей и нестан¬ 
дартных подходов, часть которых обещает 
перекочевать в МоттоѵипсІ. Например, сис¬ 
тема роста героя основывалась не но набо¬ 
ре опыта, как обычно в КРС, а на росте уме- 
ний/скиллов. У героя было три основных та- 
. ланта (ргігпагу), еще три главных(та|ог) и не¬ 
сколько второстепенных (тіпог). Скиллы 
росли при использовании умений. То есть 
начни тонЯть .альтер эго' т^с.цб.й вдоль го- 
| родских стей;\,его умение «б©-» через неко- 
; тоЬае время улучшится. Когда поднимались 
' все ерновнуе скилпы ( "герой Переходил на 
■ следующий уровень, получая при'этом не¬ 
сколько призовьгх очков, которые распреде¬ 
лял по’ восьми основньім характеристикам 
(умжмор и ор) Эта система, С минимальны¬ 
ми ‘..‘изменениями будет перенесена 
,.,>В МртгомлпсІ. Далее в статье; орновываясь 
но опыте ОТ, я дам рецепт, кок максимально 
ускорить рост персонажа. 

А вот другая о-о-очёйь нестандартная 
-штуковина из РИ-в которой .стремление ав¬ 
торов к рандомизации йо ( сг»)гДо апргея,(илй 
апофигея, как вам, больше нравится). Лозунг 
«нет банальным прохождениям игры!» стал 
идейной платформой для'\невиДгімн6го ни 
до,,ни после ДаддеНаІ! (Желающим Привес-’ 
ти в пример ріаЫо лучше быстро выпить 
яду| дива — все подземелья в игре, крОую 
самого первого, генерилйСь случайным об 1 
разом! Иетгабора туннелей/залов, лифтов, 
вертикальных шахт, часть из которых была 
затоплена водой, возникал гигантский трех¬ 
мерный лабиринт неимоверной запутанно¬ 
сти. Выбраться из него без нервного срыва 
го заклинание «маяк», кото- 
идо было ставить при входе. Искомое 
зловек или предмет), размещалось; 
(■.страшном сне сумасшедшего архи-; 





















алфа витал 


ный. И все это будёт отображено на персо¬ 
наже. Интересно, что броня и одежда — это 
отдельные текстуры, движение которых рас¬ 
считано таким образом, как если бы они бы¬ 
ли надеты на реальную фигуру. На отсмот¬ 
ренном ролике было видно, как у эльфа при 
вдохе расширялась грудная клетка и припод¬ 
нималась браня на плечах. При этом у каж¬ 
дого типа одежды будет своя степень гибкос¬ 
ти, а поврежденная броня будет принимать 
боевой вид. 

в реальном времени. При помощи клавиату¬ 
ры вы задаете поправление ударов, а их си¬ 
ла варьируется в. зависимости от времени 
удержания кнопки мыши. При этом недоста¬ 
точно будет просто метить в фигуру — попа- 


призы покруче. 

Последняя 
ЭР, которую хс 


(речь не идет об од¬ 
нообразных стенах 
сгенерированных 
подземелий!). Не¬ 
смотря на прими¬ 
тивную по тепереш- 


текторо тоже абсолютно случайным обра¬ 
зом. И если нужно было найти, скажем, ма¬ 
ленький клочок бумажки с рассказом о го¬ 
рестной судьбе похищеннаго младенца, по- 
иски превращалась в тихий ужас. Поскольку 
валяться письмецо моіло в любом месте 
многокилометрового коридоре... 

б Мрггоѵѵігс! разработчики собираются ри¬ 
совать подземелья по стари-кс — ручками; 
теперь понятно, почему размеры игрового', 
мира сократились с империи до одной про-; 
винции. Правда, тиц.и кодКічфтво монстров, 
и сокровищ по-прежнему определяются 
.случайным образом. . с ;■ г 

'Рассказ будет неполон без упоминания 
о могущественных магичеаф существах 
■доэдрак, выглядевших как... Практически^ кйк 
угодно! Даэдры являли сабой кой бы дополни¬ 
тельную тронь в полнрм чудрсімире Щдег 
ЗсгоІІз. Самые крутые ярко-алые доспехи в ОР . ; -Постарділся он на 
назывались даэдрическими. С мелкими пред- славу, создав крстЬо- 

ставгпѳлями. рода доэдр можно было стол к-. ту — по бОООдрлиго- 
•нугься в. подземельях. Можцо было изучать ’ нов- на персонд- 
языкдаэдр. Нодомое интересное — раз в ме- жа, — которая тре- 
СЯЦ можно, было призвать доэдру и получить бует жертв и систѳм- 
от нее заданИетВ Случае выполнения квеста ных ресурсов! Моде- 
дос ждол необыкновенный приз. Напримф, ли помеі 
, книга, прочтение которой поднимает на еди- стойное 
'(гичку все характеристики. Или, представьте?, причудлѵ 
себе, кроеная роза. Еали оторвать от этойл- Ценные ) 


за каламбур) спрайтовую 
(320x200), восход солнца над в ; 
дью пленял игрой красок, а э 
«полет», когда под тобой пронс 


трясоло 




другой такой аДый цве- 
Оровдо, красиво? 


Голова эльфа напоминает спелый ананас. Суда по боевой 
раскраске, среди его предков были коренные американцы 
по доспехам, не обошлось и без дедушки-самурая. 














На северо-востоке огромной империи Тамриэль, в провинции 
Морроуинд, лежит большой остров Вварденфелл. В середине остро¬ 
ва высится огромный действующий вулкан Дагоф-Ур. Клубами пепла 
он плюется регулярно, но редко, и его извержений не помнит никто из 
ныне живущих. Последнее, происшедшее в глубокой древности, унич¬ 
тожило племя гномов, населявших остров. После этого остров засе¬ 
лили темные эльфы, а четыре века назад он стал одной из частей мо¬ 
гущественной империи Тамриэль. Но прошло всего 20 лет с тех пор, 
как упокоился призрак Лиэандуса... 

Основным населением острова являются эльфы, разделенные но 
несколько противоборствующих кланов. У каждого из них свои куль¬ 
турные ценности и даже своя архитектура. Так, эльфы-рыцари Редо- 
ран строят домо из хитина, маги Телевони любят зелень, а купцы 
'и ремесленники Хлаолу обитают в скромных глинобитных хибарах. 
Абсолютно оригинальных и различных городов в игре около тридца¬ 
ти. Кроме населенных пунктов, где, ожидая встречи с героем, ошива¬ 
ются порядка 1000 (!) ЫРС, в игре есть около 400 малых и больших 
подземелий. 

Наши приключения начинаются в городе Бальмора, худо герой 
сходит,с борта корабля. Причем именно в этот момент, во время 
допроса. с пристрастием, который устраивают вом стражники. 


ножа Вам предстоит сообг 
■ щить имя, место рождения (т.е. 
Ірасу) й прочее. Когда фор¬ 
мальности останутся позади, 
вы будете авобрдны. Теперь 


Мажете посгфпитѵйо слух 
буе один из правящих эдьфиі 
ских домов В случае, успех 


.рове эпидемии страшной болезни, которую Несет вулкан. 

, ВІідЬт убивает людей иЛи.преврощаеіМх В монстров; атркующиХ 
все на своем пути., А если вас беспокоит,яйШвличное благрполу- 
чйеШВжетР поставить своей цедью сабрфтьмиялйон/длячегр слО- 
дуе-Тделенвяровленно заняться воровством;. В ОаддегЫТжелезнр- 
.■действовал принцип «не пойман — не вфр», а потому гей способ' 
Даже для хорошего персонажа был основным способом добыва¬ 
ния денег. То есть с заходом солнца можно было начинать обхо¬ 
дить лавки, вооружившись самостоятельно сгенер.енной .в могиче 1 
скок) гильдии...версией заклинания орел [стандартная работала 
плохо и зачастую оканчивалась встречей со стражей). Собрепное 
ценное барахло поутру спокойно сдавалось в любую ив ограб¬ 
ленных ловок. В Моггоѵѵіпб, обещают разработчики, каждый ЫРС 
будет иметь ^честные" зрение и слух, что открывает невиданные 
возможности е для перераспределения материальных ценностей 
в свою пользу.-Кстати, чтобы игроки не особо зарывались, созда- 
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Или, наконец, можно стать библиофи¬ 
лом — собрать библиотеку из 200 имеющих¬ 
ся в игре книг {375000 слов!) и читать их 
в свое удовольствие. А удовольствие гаран¬ 
тировано, поскольку автором большинства 
книг является не кто иной, как Тед Петерсон, 
главный дизайнер ИР. Причем это занятие не 
так бессмысленно, как кажется поначалу: 
приблизительно три четверти книг наращива¬ 
ют различные скилпы. Так, прочтение ТНе 
Агпюгег'з СНаІІепде повышает скилл 
Агтогег. А трактат А НуроіНеПсаІ ТгеосЬегу 
поможет вырасти умению ОезЛасй'ол. 

Короче, каждому по потребностям. Един¬ 
ственным намеком авторов на то, что не сто¬ 
ни совсем уж пренебрегать сюжетной лини¬ 
ей/стало обещание, что с распространени¬ 
ем эпидемии ВІідЬ» мир вокруг будет стано¬ 
виться все темнее и темнее. Так что свобо¬ 
да — свободой, но если вы не прирожденный 
диггер или летучая мышь, в какой-то момент 
придете)? замяться сюжетом. Впрочем, и тут 
-авторы нашли способ отличиться: по завере¬ 
ниям главы проекта Тодда Говарда, в игре 
есть способ пройти сюжетную линию, ие вы¬ 
полняя ни одного обязательного квеста. 
Правде/по его же словам, первооткрывате¬ 
лям уникальной 'методики светит прямая до¬ 
рого в сумасшедший дом. 

Когда, мытьем или катаньем, вы справи- 
тмн основным квестом, эффект ваших уси¬ 
лий можно будет узреть воочию — темное ги¬ 
гантское облако ВІідЬ! Исчезнет. «Мы хотим,, 
чтрбы игрок почувствовал, кок он изменил! 
мир», — говйрит ГовардТ Наверное, этоі 
и впрямь круто. Надо попробовать. 


ТрДд считает ос рамным до 
своему вкусу и прожить вр 
мощности. редактора прос 
оружие и персонажей, ди. 
расы и квесты, монстров 
имя, причем для освоенъ 
докторе не потребуется ■ 


ерея портретов. Причем это — полигон- предлагали выбрать недостатки и достоинст- 
> модели, о не епрайты, кок было в ОР. во героя,.й от их соотношения зависел некий 
словам дизайнеров, «лицо, волосы (или коэффициент, определяющий скорость роста 
га, или грива}, одежда — это все 30 объек- скиллов. Умный выбор, помогал загнатькоэф- 
ЧтО же касается модификации если вам „фйциейт под ПртфВйк, что обеспечивало Мак-. 
нравится ни Одно из лиц, вы можете еде- еимсйтьный прогрёсс. Впрочем, советами тку. 
гь свое. Прарго измените существующие у прогрессу — ,фКОль быстрому, .сурщ,- и бес-, 
.стуррі. Только следите за их аккуратным смысленному — в свое время Пестрел весь 
шещением, или у вас выйдет нос,- торча- і даггерфоллогрдорящий Интернет. Возмож- 
й откуда-то сёркух ноетъ достичь предельного уровгій развития 

Далее вам предстбитвыбрать характерно - персонажа за один игровой месяц (см, врез- 
и и умения героя. Вроде бы революционных -' 1 ку).убивала интерес,' и потерявшие в стрем-' 
(ененийпосравненйюсЫ-.тутнёожидает- ; Дейии к про’гресву-чув.сіро(*меры "Неистовые 
іДЬбавился еще один вид могии — манчкины'„кокправило,І.ЗсібраСьіеслй игру. 
п/игоНол ("заклинательная"), который по»? 11 і - ^спехМоггоУипр будет Зависеть от.уысячй 
еяет призьроть чудовищ и напускатЦ кус-иву 1 умелбчей: удобна ли органмзовон инвентори 
сих врагов: Класс героя выбиретыне надо— Ив ОГс этим были определеннее ^проблемы), 

- ’ТШШШШШШШ игра посмотрит , на , кш;.восстанавливается поголовье .майстров 

10 юлалнили конечно, насколько сбалансирован рост 

анкету, и сама олре- героя сложностью задач. Но, думаю, если 
делит, в Мт л і 

есть. Умения разде- ОаддегЫІ, эта игра станет событием не толь- 

,1 ВОИН — маг — вор. дет начинать отсчет — толком неизвестно, 

ЙЙІ Так. ВоПІе Маре - ибо в начале мая ВеіЬезсІа объявила о соста¬ 
ва персонаж, интенсив- сии сделать версию игры и для мордуемой 

но использующий кок всеми подряд платформы Х-Ьох Впрочем, 

ЬЙ$| и ■.ос ина- но над конвео иі нод X 

ВбІНЪьд I ■ I 1 > хоть ,-д- ь- іч 


чоритЬ. .ВОДНЫЙ 


В Эр на Экране 
черрадии -прмсуТст- 
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Андрей Верещагин ака Зоісііег 

зоШівг&ідготапіа.ги 0) ’Э 0 


э на планете IV-1201 
ечение 10.000 нахо- 
нездо Чужих. Прибыв 


ночного виденья. А также 
ним всегда автоген, элек¬ 
тронная отмычка, фонарь 
і и фосфорные шашки. 

Во второй кампании 
вы, играя за Чужого-, долж- 


прекрасный день связь с лабора¬ 
торией прервалась. 

Вскоре на планету был от- 11 
правлен отряд морлехов для |Д 
восстановления порядко т| 
и справедливости. Шум битвы " 
не остался без внимания проле- 


. Лебедь рвется в облако, Рак 
юд, а Щука тянет в воду. 


будущий дом для Коро- 
і левы Чужих, появление 
; которой увеличит мо- 
; гущество и силу расы. 
[Для непосвященных по¬ 
ясню, что преимущест¬ 
во Чужих по сравнению 
с людьми и Хищниками 
заключается в зверской 
істи и высокой скорости 
иия. Играя за Чужого, вы 
товерхностям, раеполо- 


I Сюжет, что называется, 

без страха и упрека Удиви- 
тельно, почему на планету 

не высадились Зловещие 

ІКИ Мертвецы и Бэтмен. Впро¬ 
чем, не будем придираться 
, Сюжет первой части, помнится, 
ал приступ неконтролируемого 


сом вы способны уте 
любого противника. 


мощный вид атаки, о котором разработчики 
пока умалчивают. Список возможностей Чу¬ 
жого на этом не ограничивается — вы видите 
в кромешной тьме и можете с легкостью скры- 


Надо чаще встречаться 

Полные драматизма события АѵР 2 разво¬ 
рачиваются вскоре после мощного взрыва ко¬ 
лонии на планете І.Ѵ-426, который вы могли 
наблюдать в фильме 'Чужие'. Некий ученый 
по фамилии Эйзенберг привел но І.Ѵ-426 экс¬ 
педицию, чтобы раскрыть тайну корабля 
$расе .Іоскеу, оставшегося почему-то неза¬ 
тронутым взрывом. Само собой, экспедицию 
сожрали, а сам Эйзенберг при странных об¬ 


вел содержит три кампании 
но теперь различия между ни 
ми несколько возрастут (хот 


Что-то Хищник мелкоют пошел... Впрочем, 
у парня с пистолетом доже против такого неі 
шансов. 


































Все, представители этой расы , разделяются 
а две.большие группы: легкобронирбванные 
и тяжеНобронированные. Кроме того, Хищни¬ 
ки бывают розных видов, и от вида зависит их 
вооружение. 


О 'Кроме обычных солдат будут и своего 
рода 'специалисты*, которые используютте 
или ннЫеюрудия убийства (например, снайпе¬ 
ры, .вооруженные гріі 1 • 
дцп'оми). А вот, скажем,' 
наемники обладают ши- ЁШ 


■ бывают нескольких видов. Одни представ- 
яяЮт, собой: растения, атакующие, ядовиты- 
и ми испарениями. Другие выглядят как четы¬ 
рехногие пауки, которые, не 
V смотря но медлительность 
и низкую маневренность, 
йются гроз- . 

ми соперни- Дѵ і 

В бою, ибо V V сЛіСг 


наЗвония, наиболее приспособ¬ 
лены к ведению активных бое¬ 
вых действий) и, кроме того,- 
обладают наибольшей 
скоростью и силой среди всех *зе 
лян'. Наконец, техники — слабе 
оппоненты, нѲ умеющие даже каі 
:,дует пользоваться оружием и, пс 
дела, являющиеся закуской для и 


хвотили некоторых ваших собротьев при об¬ 
следовании планеты. Как вы понимаете, в ро¬ 
ли охотника выступает Хищник. Он (а соответ¬ 
ственно, и вы) наделен небывалыми физичес¬ 
кими способностями и умеет становиться ~ 
на некоторое время невидимым. Хищник Р 
силен в ближнем бою благодаря исполь- \ 


интерес игры заклю- 
в неожиданности 
о и гулять на свежем 
■хе. Конечно, и ста- 


куда не денут- 


Они, конечно, слегка преувеличивают, 
но АѵР 2 никто и не надеется увидеть в числе 
лидеров по части технологий. Главное, чтоб 
атмосферу сохранили. Аудитория-то уже под¬ 
готовлена первой частью и знает, чего ждать. 

Вот если дождется... 

Р.5. В эпиграфе нет ни-че-го личного. ■ 


На закуску у нас, как и полагается, 
мультиплеер. Двенадцать карт, десять 
персонажей, среди которых имеются 
I представители всех трех рас, и под¬ 
держка командной игры прилагаются. 


листых Чужих и хрупких людишек. 
Наиболее важным новшест- 
м из области геймплея является 


оружия (и врагов — см. врезкуі), а на- В 
личие уровней, располагающихся на Р 
открытых пространствах (а также ярко Б 
освещенных помещений), столь неха-1 
рактерных для первой части игры. По-' 
верхность планеты, исследовательская 
база Эйзенберга и его штурмовой крей¬ 
сер 'Аврора', гнездо Чужих и вулканичеч 


I Если разработчик МопоІіГЬ, то дви- 
I жок?.. Правильно, ШіГесАІ Версию точ- 
I но указать не берусь, потому что все 
і время появляются новые. Но разработ- 
^ чики утверждают, будто близки к тому, 
'чтобы совершить огромный шаг вперед 
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...Я был совершенно уверен, что Моро 
подвергал вивисекции людей. С той сомой 
минуты, кок я услышал его фамилию, я 
старался связать странную 
звѳроподобность островитян с его 

азалось, я все понял. Мне припомнился его 
труд по переливанию крови. Существа, 
виденные мною, были жертвами каких-то 
чудовищных опытові 
Герберт Уэллс, 'Остров доктора Моро' 




веко. Игроку придет¬ 
ся сразиться с сумас¬ 
шедшим сулерзлоде- 
ем на отдаленном 
архипелаге. Исполь- 


В романе Герберта Уэллса "Остров доктора 
Моро" рассказывает об ученом, который хирур- 


обходимо создать 
армию монстров-му- 


тической лаборатории 

Нотеѵгагіб? 

Сюжет, впрочем, напоі 
фильм класса "В". Итак, мы у 
Чэнса. Имя, конечно, гл 
СНалсе), как раз в духе плохо 
о супергерое. Кстати, Рекс 




играем за I 
іуповатое 


& 
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жищем иля богатого злодея коп, 
полусумасшедший ученый Эптон Джулиус, практикующийся в генной 
инженерии. С помощью изобретенной им технологии, получившей 
название "Зідта' (в переводе с греческого — "сумма частей'], он 
скрещивает разные виды животных и создает опаснейших монстров. 
Это капитан Хутон похитил Люси Уиллинг, чтобы завлечь Рекса на 
свои острова, и он же заплатил пилоту за нападение на Чэнса. Мил¬ 
лионер выбрал ветерана Первой мировой в качестве главнокоманду¬ 
ющего своей ужасной армии. Догадаться о цели Хутона несложно: 


робощения. Странным, правда, способом: вместе с Люси он, исполь¬ 
зовав технологию 5 ідта, создает собственную армию мутантов. 
На островах Вердес начинается невиданная война... 

Как вам сюжетец? Не надо быть знатоком творчества Герберта 
Уэллса, чтобы заметить сходство с 'Островом доктора Моро’. 


троэнергию и еду (даа основных ресурса, нужных для производства 
мутантов), создавать вольеры для птиц, бассейны для китов и ограды 
для крупных монстров, но сражения с армиями противника займут ку¬ 
да больше времени. 

В ваши руки [“руки ученого, но никак не бога', — уточняет Гарден) 
попадут около 50 разнообразных животных: горилла, верблюд, коб¬ 
ра, хамелеон, кит, волк, скунс, медведь, гиппопотам, носорог, летучая 
мышь, электрический угорь, гепард, жираф, орел, акула и другие {бед¬ 
ные звери!). Микшируя попарно разных особей, мы получим более 30 
тысяч комбинаций. Надо бы посчитать, но лень. Поверим Алексу? 

Действие игры разворачивается на архипелаге, состоящем из 14 
островов. Все они разной формы и величины, и, что несколько стран¬ 
но, находятся в разных климатических поясах: джунгли, саванна, пус¬ 
тыня и тундра. Для каждого острова характерна своя флора и фауна. 
Климатические условия будут влиять на ход сражений. Скажем, в пус¬ 
тыне помесь гадюки и хамелеона может оказаться куда более опас¬ 
ной, чем медведь, скрещенный с волком. 

Окультуривание диких сортов зверей будет производиться рукоми 
пособнихов Чэнса. Они отлавливают различных животных и доставляют 
их в лабораторию. Там из них получаются новые виды животных, вдвой¬ 
не опасных в бою. Мутант берет основные качества от обоих 'родите¬ 
лей', Если скрестить жирафа и хамелеона, получится отличное живот¬ 
ное-разведчик (все видит и умеет оставаться незамеченным). Если со¬ 
единить гены гадюки и гепарда, то на свет выйдет быстроногая и очень 
ядовитая тварь. Кроме того, в лаборатории можно будет открыть неко¬ 
торые неземные гены и добавить их в получоющийся 'супчик дня". 

На островах живут миролюбивые аборигены, поклоняющиеся зве¬ 
роподобным богам. Их можно нанимать к себе на службу. Если изго¬ 
товить идола и передать его туземцам, то в благодарность они под¬ 
скажут, где найти редкие виды животных, таких, скажем, кок киты. По¬ 
лучив в лабораторию кита, Рекс сможет создавать монстров совер¬ 
шенно устрашающих габаритов. 

'Вы сможете сотворить ГодзиллуГ — обещает Апекс Гарден. Это 
радует, потому как на войне зверей-мутантов размер как раз имеет 
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Годзилла возвращается! 

Идея игры 5ідта: ТНе Абѵепіигез о! Кех СНапсе принадлежит осно- 
ателю Кеііс ЕпТегІаілтеп* Алексу Гардену и воплощается в жизнь сн¬ 
ами его компании во главе с дизайнером Куином Даффи. Зідта — 
олноценная стратегия в реальном времени, однако она сильно отли- 


Головокружение от успехов 

Зідта: ТНе АбѵепШгез о! Кех СНапсе выжмет все соки из вашего 
компьютера. Для игры потребуется если не третий ѲеРогсе, то второй 
как минимум. Игра создается на могучем оригинальном движке. На мо¬ 
розных животных, объединенных в одно, органично переплетены, швы 
Разработчики говорят о просто фантастической анимации, 
а журналисты, воочию видевшие игру на 
ЕЗ, подтверждают это заявление. В Кеііс 
ЕпІегіаіптепІ достаточно внимательно от¬ 
неслись к деталям, дали несколько степе- 



все красоты природы в полном 30. 

повременно по сети смогут сражаться до 
8 игроков. Интересная деталь: игрок полу¬ 
чит право переносить свою армию монст¬ 
ров из сингла в мультиплеер и сразу бить¬ 
ся, не растрачивая время на подготови- 
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Перемен 
требуют 
наши сердца 


АсНоп/АгІѵепТцге 


глашен известный голливудский сценарист. 
Он провел в конторе почти 8 месяцев, сочи¬ 
няя 'Книгу Лары Крофт' — сценарий дальней¬ 
ших приключений Лары на ближайшие 5 (!) 
лет. После чего создатели Лары Крофт пере¬ 
шли к заявлениям, одно сенсационней друго¬ 
го. Оказывается, ТотЬ Каібег СЬгопісІез ста¬ 
ла последней игрой из серии ТотЬ Еаібег. 
Следующая игра, повествующая о Ларе 'В- 
воде-не-тонет, в-огне-не-горит ' Крофт, ско¬ 
рее всего, будет носить свое собственное 
имя. ТотЬ Каібег: Иек) Сепегаііоп — рабо- 


Каісіѳг отчаянно нуждается 
в новых идеях и свежей кро¬ 
ви, уже давно ни для кого 
не секрет. Начиная с нояб¬ 
ря 1996 года, геймеры еже- 


'.еібоѣіпіегасПѵел 


продавалась, образовалась настоящая ар¬ 
мия поклонников ТотЬ Каібег, но с другой 
стороны, нововведения были минимальны 
(там движение подправят, тут оружие доба¬ 
вят). Лара Крофт оказалась на редкость кон¬ 
сервативной женщиной и упорно не желала 
вылезать из гробниц, предпочитая их всему 
на свете. В результате интерес к игре упал, 
продажи резко пошли вниз, а большинство 
игровых СМИ стало говорить о ТотЬ Еаібег 
исключительно в саркастическом тоне. 
Интерьер одного из доиоі, ■ котором 
побывает Лара. Разработчики обещают, 




могилой, и вернулась в Англию. Однако по¬ 
сле пережитого шока ее интерес к античным 
руинам и всевозможным артефактам как-то 


Оезідп тоже не ду¬ 
раки сидят. Прак¬ 
тически одновре¬ 
менно с заверше¬ 
нием работ над 
І.а5) КеѵеІаКоп на¬ 
чалась разработ- 


перпроекта под 
названием ТотЬ 
Каібег: Ыех) 

Ѳепегаііоп. Преж¬ 
де всего был при- 
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Купив ТотЬ Каісіег: 
ЫехІ Сепегаііоп, мы 
получим первые че¬ 
тыре эпизода исто¬ 
рии протяженнос¬ 
тью в пятъ лет. Каж¬ 
дый эпизод — от¬ 


ключение — отдель¬ 
ная игра. Покупая 
новые эпизоды, ко- 


"Л/ех/ Ѳепегаііоп 
будет больше похо- 


улетучился. Более того, по словам Эдриано 
Смита, уЛары начнутся проблемы: “Она мо¬ 
жет спиться или начать принимать наркотики, 
может потерять свой особняк и все состоя¬ 
ние, фактически стать изгоем“. Представляе¬ 
те себе опустившуюся Лару со шприцом в ру¬ 
ке?! Веселое зрелище. 

Впрочем, Лара — сильная женщина и СО 
своими проблемами справится. Сюжет новой 
игры начнется с того, что мисс Крофт приедет 
в Париж, дабы повидаться со своим давним 
другом. Здесь ее подставят и обвинят в пре¬ 
ступлении, которого Лара, разумеется, 
не совершала. За ней начнут охотиться и по¬ 
лиция, и таинственные заговорщики, цели ко¬ 
торых неизвестны. По ходу игры Ларе п 
ся ворваться в Лувр (предположительно, ее 
целью станет знаменитая "Мона Лиза") и учи¬ 
нить там форменный разгром. 

ТотЬ Каібег: ЫехІ Сепегаііоп будет игрой, 
состоящей из эпизодов, эдакой мыльной опе¬ 
рой. Это настораживает, но ребята из Соге 
Резідп утверждают, что их игра будет больше 
похожа на 'Секретные материалы', чем на 
латиноамериканские 'Хуаниты' и 'Кончиты". 


игры!' — заявил Эдриан Смит. 

В новой игре Лара перестанет спасать 
мир в одиночку. К ней присоединятся другие 
персонажи, чьи имена держатся в секрете. 
Пока известен лишь Кертис, молодой чело¬ 
век, находящийся в такой же ситуации, что 
и Лоро: его преследуют служители закона. 
Пути Лары и Кертиса несколько раз пере¬ 
секутся по ходу игры; более того, нам дадут 
немного поиграть за парня! То же самое — 
другими 'новичка- 


предстоит играть 

ных персонажей, 
когда того потребу¬ 
ет сюжет. Приклю¬ 
чения найдут каждо- 

внесли легкие 
КРѲ-элементы. 1 
Некоторые навыки 
Лары и других персо¬ 



меткость или, скажем, 
скорость бега 

формация о 
что вы стали бысі 
рее бегаі 
лучше стреля' 


Лара решила сменить имидж? 
Похвально! Вот только поймут 
фэны, почему их любимица 

, , лш 

катакомбам? 


появится — вы просто это заметите. За разви¬ 
тие навыков игрока ждет награда — с их по¬ 
мощью он сможет достичь секретных терри¬ 
торий и попасть в потайные зоны игры. 

Теперь игроку практически наверняка по¬ 
надобится Интернет. Но не надо представ¬ 
лять себе пятьдесят Лар, расстреливающих 
друг друга из пистолетов: просто часть ин¬ 
формации о деталях сюжета или о персона¬ 
жах необходимо будет скачивать из Сети. 

Красота спасет мир 

Визуально игра должна выглядеть просто 
великолепно. Судя па обещаниям, по части 
графики ожидается не шаг вперед, а по мень¬ 
шей мере тройной прыжок с разбега. Верить 

Крофт стала еще более сексапильной. Ей 
сделали новую причесочку, прикупили мод¬ 
ных шмоток, улучшили ряд движений. Оно на¬ 
училось улыбаться, радуясь, и сутулиться от 
усталости. 

Улучшение графики коснется не только 
Лары (на нее полигонов не жалели никогда), 
но и окружающего мира. Игровые площади 
станут более детализированными и простр 
огромными по размерам. Всему этому по¬ 
способствуют возможности нового ориги¬ 
нального движка. ІЧехІ Сепегаііоп ориенти¬ 
ровано на более взрослую аудиторию, чем 
серия ТотЬ Каісіег, Может быть, поэтому 

кие сведения распространяет английская га¬ 
зета ТНѳ Сиагсііап. Изменится и общая ат¬ 
мосфера игры, Вот что сказал по этому по- 
м-р Смит: 'Мы определен- 
нацеливаемся на более 
взрослую аудиторию. Мы пере- 


КаИег: ІхІехІ Сепегаііоп 
планировался на конец 
2001 года. В течение пяти 
лет игры о Ларе Крофт 
выходили в ноябре. Со¬ 
здатели ЫехІ 

Сепегаііоп решили 
нарушить и эту тради¬ 
цию. Игра выйдет 
в первой четверти 
2002 года (платфор¬ 
мы: РС, Р52 и пресло¬ 
вутая Х-Вох), и если 
ребята из Соге 
Оезідл сдержат все 
обещания, это 
будет хит. Большой 


























Рецензии на основе демо- 
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мер), — все это старый добрый ТЬе 
ІпсгесІіЫе МосНіпе. 

В демо-версии >■ 1 1 уровней, среди 
которых встречаются как откровенно 
халтурные, так и элегантные красивые 
головоломки с использованием 33 ти¬ 
пов частей. Плюс три миссии для двоих 
игроков. 

В полной версии >■ 250 уровней, 
более 1 00 частей, много мультиплеер- 
ных головоломок и часов геймплея. 

В сумме ► Тех же щей, да больше 


Еѵеп Моге СопГгар+іопз >- Первый 
на моей памяти адд-он к игрушке се¬ 
рии ТНѳ ІпсгесІіЫе МасЬіпе (впрочем, 
ТІМ2 можно посчитать эдаким тіззіоп- 
расіс к ТІМ1). Сделанная на том же 
движке, игра представляет еще поряд¬ 
ка 150 головоломок с участием все 
тех же 'инструментов'. Различного 
рода предметы, из которых надо со¬ 
здавать уникальные машины разного 
рода действия; пассивные герои, зави¬ 
сящие от определенных предметов 
(мышь от сыра или кошки, напри- 
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АІопе іп іНе Оагк (4) - ТНе Ыеш МПдНітпаге ^ 
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АІопе іп Йіѳ йагк >• Очень страшная иг 
1 ра. Точно так же, как и почти десять лет на 

I зад, частный детектив Эдвард Кэрнби впуты 
В вается в почти лавкрафтовские ужасы 
В Особняк, в котором по умолчанию отключи 
В ли электричество, лающие и освежеванные 
В наполовину доберманы, подводные чудища 

II которые ток и норовят ухватить за пятку - 
В это не по-детски. Впрочем, верный пистоле! 
В и еще с десяток единиц огнестрельного ору- 
В жия спасут отца русской демократии. А воі 
У драться ногами Кэрнби разучился. 

В Графически игра выполнена в десятки ра: 

Ц лучше, нежели последняя часть сериала. От- 
В рисовонные задники, реально пугающая го- 

тическая архитектура, отдельные моменты 
которой заставляют вздрагивать Звук спо¬ 
собствует трате нервных клеток. Попробуйте 
с самого начала пройтись к двери особняка, ; 
воспринимая звук только через наушники. 

! В демо-версии > Небольшой уровень, 

, в котором встретятся собаки, подводные чу¬ 
дища и телепортирующиеся монстры. 

В полной версии > Все остальное. 

В сумме ► Если честно, было бы действитель- 
г но здорово, если бы но этом движке (графичес- ’ 
ком и звуковом) сделали третью частъ АіЮ. По- 
і тому что мне лично интереснее бродить по дико¬ 
западному городу со скелетами в барах, неже- 
■ ли по очередному'резидентно злому особняку. , 
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КеаІ Ѵ/ог >• Вы наверняка про нее слы¬ 
шали. Мол, некие разработчики уже кото¬ 
рый год исправно выпускают реалтаймовую 
стратегию для внутреннего пользования 
МВД США. А потом решили: почему бы и не 
срубить бабок? И нынче готовятся к сему 
смелому деянию. Разработчики отнесли иг¬ 
ру к жанру *Ма|ог КТ5 дате Іеаііяіпд тосі- 
егп тіІІГагу ѵѵаг ІідННпд'. То есть РТС, пред¬ 
ставляющая современный способ ведения 
боевых действий. Судя по всему, так оно 
и есть, если бы не тот факт, что игра проста 
до умопомрачения. Баланс состоит в том, 
что танки не умеют стрелять по вертолетам. 


зото по вертолетам умеют стрелять стацио¬ 
нарные зенитки. В результате игра сводится 
к выносу зениток, после чего противник да¬ 
вится аэроатакой. Просто, чертовски про¬ 
сто. Несмотря на 50 типов юнитов. 

В демо-версии > Три уровня, четыре ти¬ 
па подразделений, красивенькая графика 
на одном типе ландшафта. 

В полной версии >■ 50 типов подразде¬ 
лений, огромное количество миссий и ни 
капельки не измененный геймплей. 

В сумме > Стратегия, честно придержи¬ 
вающаяся стандартов КТ5. А кто сказал — 
'революция'? 
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Что-то вроде конструктора 'Лего', фигурки кото- 

же на Кі$е о( іЬеКоЬоІз или Опе Мц$Г РаІІ 2097, 
несмотря на то, что во всех этих играх есть деру¬ 
щиеся роботы. Зато графика на несколько по¬ 
рядков лучше, нежели в обеих вышеназванных иг¬ 
рах. А вот созданные модельки роботов, к соЖа- 


зовать его против оппонентов. Сюжетно иг¬ 
ра основана на обычном боевичке: кто-то 
кому-то насолил, а нам все это расхлебы¬ 
вать. Графика блещет ОрепѲІ'ными эффек¬ 
тами, звук поддерживает общую атмосферу, 
а возможность поиграть аж вчетвером под¬ 
нимает рентабельность ТЬе Каде на неви¬ 
данные для жанра высоты. 

В демо-версии > Три уровня, четыре ге¬ 
роя, кучо оружия, врагов и даже несколько 

В полной версии ► Неизвестно. Но на¬ 
верняка больше всего-всего. 

В сумме >- Файтинг, один из тех, что бы¬ 
ли раньше. Сейчас таких просто нет. 


ТЬе Каде V Файтинг, зо развитием кото¬ 
рого мы с интересом следим уже полтора го¬ 
да. Версия 0.57 игры представляет собой не¬ 
что вроде Соібеп Ахе или ОоиЫе Огадоп. 
Вы выбираете одного из четырех персона¬ 
жей. Каждый из них обладает набором ха¬ 
рактеристик. Например, один герой отлично 
дерется, но плохо бегает и практически не 
умеет прыгать. А другой владеет уникальным 
суперприемом, зато простые удары у него 
очень слабенькие. Стандартная баланси¬ 
ровка для такого рода игр. Кроме проведе¬ 
ния атак кулаками и ногами герои могут под¬ 
бирать с земли различное оружие (базуки, 
пулеметы, пистолеты, полки, биты) и исполь¬ 
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действия подопечного отряда мафиози, среди которых были вес 
узкоспециализированные личности — "бычки' для разборок, спеі 
листы по любовному "уговору" (рэкету), подрывники, убийцы, вод 
ли, юристы и даже... бухгалтера — для укрывательства прибыли оі 
логов. Каждый из персонажей описывался уймой параметров, 
в доброй КРѲ, персонажи с самыми высокими командными хара 
ристиками назначались "лейтенантами" (лидерами отрядов), все 
ряды получали какое-нибудь задание на неделю, нажималась ка 
то специфическая кнс 


настоящая КТ5. 


Правда, из-за і 
равнения было і 


рай для буддистов и от¬ 
ставных Х-Сот'овцев. 

Впрочем, довольно во¬ 
рошить прошлое. Резкий 


Ужасы, как известно, начи¬ 
наются с іпіго. Помните, как 
раньше: 'Великая депрессия, ха¬ 
ос охватил всю Америку, сукой 
закон парагимовалбгёощест- 
во..." — и все ЭТО под атмосфер¬ 
ные кадры черно-белой хроники. 
Сейчас {«ичего этого нет, гнуса¬ 
вый гол^с за кадром долго-долго 
рассказывает про убийство ва¬ 
шего отца и попутно, растягивая 
слова и коверкая падежи, пояс¬ 
няет, кого. Никретно. и каким об¬ 
разом вы должны за это отпра¬ 
вить на дно в цементных ботин- 


(искр, монохром. 
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Как и ожидалось, свободное игра уничтожена как клос 
разработчики заставляют нас проходить десятки скучнейши| 
ценных, рб времени (I) миссий а-ля 'Дон Капоне' (была такаіі 
РУ лет назад, тоже про ганіхггеров). Понедельное планиро 
чезло, и теперь все действо переносится на 1у самую изометрическую 
корту и в полнейший геоІЧіте. Если первые три задания еще отлича¬ 
ются некоторой оригинальностью (устранить два вражеских патруля 
или остановить четыре группы подрывников» пробирающихся к глав¬ 
ному офису), то лотом все сводится к старым добрым С&С-канонам: 
есть доц, в котором засел враг, есть дом, в котором засели мы. Есть 
карта с ресурсами (магазинами), кто-то кого-то в конце концов дол¬ 
жен расстрелять. Потрясающее решениеі 

Раз уж речь зашла о магазинах... Экономика в игре строится любо¬ 
пытнейшим образом: торговые лавки разбросаны по всей карте горо¬ 
да, каждая из них приносит от 30 и выше долларов в час (по иг- 
ровому времени). Магазины нужно покупать, потом зо- 
т противника, организовывать патрули, на- 
торговцев группы крепких парней с ду- уМІЦноіЯнЯ ' 




тпе Біоѵѳ зіэіег 

Мизсіе 


Мизсіе 


Мизсіе 


Ф і | бннкамі 


магазины на карте, 


мелком. Где-то к середи- 


граффити на асфальте. 

Еще в городе суще- 
і — полиция. Которая не 
«и Томпсона, зато ездит 
кабриолетах и без предупрежде- 
ния открывает огонь по любому быстродвижущему- 
ся объекту крупнее собаки, но меньше автомобиля. Хо- 
- тя всякое случается. Вот однажды, например, произошла та¬ 
кая комедия — одинокий полицейчишка темной ночью налетел на от¬ 
ряд крепких парней с арсеналом целого взвода морских пехотинцев 
под длинными пальто. И что бы вы думали? Он убежал? Закричал? 
Может быть, позвал подкрепление? Ага, щаззз!.. Он вытащил свой 
револьверишко, команда из восьми амбалов дружно задрала руки 
кверху и под конвоем строевым шагом пошла с повинной в ближай- 




лы ретируются на базу. Враг недоуменно чешет в затылке, снова втри¬ 
дорога покупает бесхозный магазин и уходит. И снова появляются но¬ 
ши есаулы. Не будет странным, если в Оапдзіегз 3 появится что-то 
вроде харвестера: скажем, специальный юнит на экскаваторе, загре¬ 
бающий доллары из какого-нибудь бездонного сейфа посередине 
карты. Это купи-продай продолжается до потери пульса, а в конечном 
итоге на вырученные от таких спекуляций $ нанимается отряд голово¬ 
резов с автоматическими винтовками в зубах и с офисом зловредного 
противника приключается та самая 'вендетта'. 


Перестрелки бандформирований выгля, 
из-за жестоко-кровавости, а из-за того, і 
«ный гангстер падает замертво, и контур < 


ответствоват 
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так и Огеошсоз*; до РС добралось 
только вторая, которую я считаю 
лучшей в серии. 


криминального МакКри? 

Единственное, о чем я сожалел: так _ 

и не Д( к-ал ТЬе ІозТ Воьпіу НыпТег, по- ТИ і 
следний виртуальный шутер от АЮ. 

Но. консолях поиграл, конечно, 1 I 
и в Кѳѵоіиііоп X. и в Тегтілаіог 2: Л Л 
Агсабе Сате, и в Ѵігіна Сор, и в неза- Ук г іС 
бываемую серию ІѳіЬаІ ЕпЬгсегз. кЯ 
Но приставках несложно сделать как 
световой пистолет, ток и кучу игр под 


, Что вообще такое виртуальный 
шутер? Есть экран. На экране ино- 


этого по монитору 
; управляемый, с кло- 
ышки. В случае с г.и 
столетом прицела нет: как прице¬ 
литесь, так и стреляйте. Нажали на кнопку — 
получили результат. Кок правило, левая 
кнопка мышки отвечает зо стрельбу, пра¬ 
вая — зо перезарядку оружия. Чтобы переза¬ 
рядить пистолет, нужно отвести его за экран 
и выстрелить. 

Вражеские морды не только высовывают¬ 
ся, но еще и пытаются напасть на игрока. Эти 
поползновения следует пресекать способом,. 
олисаннымвыше. Некоторые из противников 
очень любят чем-нибудь прикрываться, а до¬ 
ступ к уязвимому месту открывать за секунду 
до атаки, Поэтому нужно всегда быть нагото- 

Ітоіпіпд Мойе на пяти звездочках, а уже по¬ 
том лезть в 'большие* Агеабе и ОгідіпрІ, Бос¬ 
сы отличаются тем, что у них эта самая уязви¬ 
мость проявляется крайне редко, и если не 
словить момент, то словите минус одну жизнь, 
которых и так всегда не хватает. 


бегает і 


И Р к ИВИ Ш Н тельственноя организация, 
ЗкаЬВЯбШХ мультимиллиардер, тайная 
, секта) делает из людей монстров (зомби, го¬ 
мункулусов, Геймера) и выпускает их на ули¬ 
цу (в густонаселенный пункт, в деревню, 
в редакцию 'Мании'). Для борьбы с монст¬ 
рами отряжаются специальные люди {другая 
правительственная организация, другой 
мультимиллиардер, Торик), которые должны 
перебить монстров и до главного злодея до¬ 
браться. Сценарии под это дела пишутся 
быстро и приятно, с ударной дозой дейст¬ 
вий, способствующих адреналиновой про¬ 
качке. В нашем случае наличествует некто 
мистер Голдман, армия зомби и некая трои¬ 
ца из. онтиголдмрновской коалиции. Мы иг¬ 
раем за одного/двух ребят из этой сомой 

Кстати, ТНОТО 2 относится к 'зомбямьей' 
трилогии: ТНОТО, ТНОТО 2 и 2отЫе 


жилось. Нам вечно доставалось всякое... вся¬ 
кое. Либо вторая часть Оіе НагВ Тгііоду, либо 
портированный ѴігТцо Сор. Аптегісоп Іозѳг 
Оолпез развалилась практически через год 
после выпуска последней игры, а кроме нее, 
шутерами никто и не зонималс». В общем, 
виртуальными тирами до настоящего момента 
и не пахло. Пока добрая 5еда не соорудило 
очередной порт. Через аркадные автоматы 
и приставку ЭгеатсазГ к нам пришел ТЬе 
Ноцзѳ о( ТНе Оеаб 2. Захватывающий и кра¬ 
сочный шутер. К сожалению, не интероктив- 
но-киношный, но и без того неплохой. 


Хороший зомби — 
мертвый зомби 

Сюжет ТНОТО 2 выдержан в луч ши 
циях японских ужастиков. Некто (г 

































циплинах на четырех уровнях сложности (по 
возрастающей). Попробуйте поразмаэывать 
зелененьких по капотам машин на пяти звез¬ 
дочках; интересно, с которого раза одолее¬ 
те? Четвертый режим называется Во53 Мобе. 
Он, тоже поделенный на уровни сложности, 
позволяет сразиться с любым боссом, встре¬ 
чающимся в игре. Ничего особенного, но ра- 


ная местность и главные герои; зомби, выве¬ 
денные из морлехов; эомби-джейсоны с бензо¬ 
пилами и заложники, многократно умирающие 
самыми различными способами, — раз увлек¬ 
шись, оторваться практически нереально, 

Если бы 'виртуальный тир' не был таким 
редким жанром на РС, ТНОТО 2 получила бы 
статус хита без вопросов. Но, учитывая об¬ 
щее бедственное положение шутеров по 
сравнению с 'более продвинутыми' жанра¬ 
ми, вынужден сказать, что это— просто хоро¬ 
шая игра. (5 которую, стоит поиграть. 

Кок минимум — чтобы получить общее 
представление о жанре. ■ 


занимаетесь? 

Баловаться плюшками можно аж в че¬ 
тырех режимах. Аркадный, где мм просто 
отегреливбем зомбиков до упора. Нали¬ 
чествует в некоторой степени лоботоми- 
рованный сюжетец, но проходится сие, 
кок правило, быстрее, нежели его со- 
брот, именуемый... Огіділо! Мобе В са¬ 
мом начале позволяют выбрать пару бо¬ 
нусов. Берите два 'продолжения' и удво¬ 
ение огневой мощности — смерть всему 
мертвому гарантируется. Тгаіліпд Мобе 
позволяет потренироваться аж в 11 дис- 


ролнка I [который, 


ассоциации 










































Прогресс на поле брани 

Второй 1 принадлежит к уже многочисленному сообществу трехмер- 
х стратегий в реальном времени, А это зночит, что полигональные 
вкіЫ передвигаются, по. полностью трехмерным ландшафтом, оккурот- 
, со всем тщанием и осторожностью огибая полигональные же здания. 

Всего 'полностью трехмерных ландшафтов' в игре 6 штук: пусты- 
, вулканическая местность, лес, острова, пустошь и арктические 
цы. Исследовать их вам придетря на. протяжении ож 30 миссий. 

Как и в первой части, для победы над ненавистными противниками 
м предстоит захватывать территорию. Как только вся корта ока- 
лея под вашим неусыпным контролем, можете засчитывать себе сч- 
і и переходить к следующей миссии. Хотя при желании можно ток 
и не напрягаться. Достаточно выполнить миссионное зада- 
ние, и победа, опять же. будет за дами. Как играть и какую 
стратегию выбрать, решать, разумеется, будете вы со- 
■. \ ми Миссионные задания, кстати, самые обычные; за-. 
\ хватить, уничтожить, освободить, сопроводить,.. 

В отличие от оригинальной игры, где здания были, 
I уже воздвигнуты но карте и доступ к новым соору- 
ЯI жениям осуществлялся посредством захвата соот- 
НН \ / ветствующей территории, в 5+ее! Зоісііегз их лрихо-, 

/ дится строить собственноручно, вернее — при помо- 
У щи СопвГгисГіоп ІІпіІ. Адептам оригинального -2это 


Лема. Герои 'Кибериады' или "Сказок роботов" 

кок будто сошли со страниц и обрели вторую 
жизнь «а экронох мониторов... ^ 

Как водится — далекое- прѳдалекое будущее. Че- ’ 
ловечество давным-давно уничтожило Себя в термо-, 
ядерных войнах и экологических катастрофах, но ос- ! 
товміиеся после них роботы живут и благоденствуют. 
Разумеется, не обошлось и без дележо имущества 
и собственности; Цивилизация роботов разделилось 
на две враждующие фракции: корпорацию МегаКом 
и корпорацию ТронсГлобад. Тронзисторо-разрывные 
войны первой части игры, обыгранные ,«в. только 
геймплеем, но и сногсшибательными потрясными ро- і 
ликами, завершились хрупким перемирием, которое 
волею судеб в $(ее! ЗоУіегз будет нарушено. 

Небезызвестный капитан Зод, пониженный в чине 
за вождение звездолета в пьяном виде, мирно про¬ 
должал заниматься своим любимым делом, то есть.; 
пьянством, на одной из приграничных пло- Г -—— 
нет. И тут вдруг, понимаете ли, получает он 
донесение, что на планету совершил посад¬ 
ку неизвестный звездолет. Ну, Зод высылает • 

распоряжения огонь не открывать. Однако 


прибавилось! 

. Наряду с уже 


полнен, разведка пускает коробль на 
троха, а корпорация Трансглобал обвит 
капитана Зода и корпорацию МегаКом в 
рессивных действиях против мирного м« 
цинского крейсера и попытке развяэыва 


около 30 шіук 


С этого момента мы то в лице (ил и что там у роботов!) капитана Зо- 
да, то в лице подчиненных ему офицеров участвуем в игре... 

Вся эта история изложена в виде невыразительных четырехцветных 
радико-хомиксов, которые, конечно, стильны, но ничего, кроме омер¬ 
зения, не вызывают. Особенно в сравнении с роликами, которые бы¬ 
ли раньше. Главный недостаток нового 1 — громаднейшая потеря ат¬ 
мосферы, которая проистекало в первую очередь — верно! — от ро¬ 
ликов. Но это не смертельно. 


игровую минуту, 
і больше денег п 
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Антон Логвинов 
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РІІ-400, 64МЬ, 
30 уск. 

РІІІ-700, 128МЬ, 


ином Фрзнка Герберта - Брайном Гербе 
прочесть ■ соответствующей врезке. Чем і 


которые то и дело встречаются на 
миссиях. История с Лето II Атрейде- 
сам Императором-Червем также 
находит отражение в игре, хотя 
и в очень извращенной форме. 

Тд>, что перекроили всю Дюну, 

Етрегог очень сложно отнести к ка¬ 
кому-либо временному отрезку все¬ 
ленной Дюны, да и не стоит напря¬ 
гаться — все равно гон. События 
^ происходят после того, как отра- 
вили какого-то Императора 
(не Эльрунда IX и не Шад- 
НКанѴ дама IV) Дома Коррино: 


Сюжет яростной битвы за одну 
пустынную планетку известен, по¬ 
жалуй, всем (по крайней мере, всем 
нашим читателям). По уже сложив-, 
шейся многовековой традиции, Дю¬ 
ны в Етрегог — как воды В водке 
(в среднем по России — 5©%), Оѵпе 
2 уже лодарилііі нам всйможносгь 
лицезреть синие цвета Атрейдесов 
и красные цвета' Харконненов'' 
(в оригинале, все было наоборот)/ 
а также (Эрдосов//оторые хоть 
и упоминались ко,свенно в книге, 
но Ордосоми .их никто там не назы- 




слова. Если посчитать, сколько с 
вует в конфликту, то выплывет оі 
щая цифра — 9. Все, кто хоть 


них зерго-протоссовщиной по¬ 
пахивает. Про фрименов и сар- 
дукаров я вообще не говорю — 
эти всегда при деле. Еще одной 
полноценной стороной высту¬ 
пает Торговая Гильдия, причем 
сражаться с ней — не самое 
приятное удовольствие... КОК-ТО 


ствовоны. Здесь есть иксионцы, коте 
доставляют свои продвинутые те 
Есть и их враги, тлейлаксу, которые і 
ределенную предрасположенность 


ществуют рбе разновидности: 
сутствуют, в роликах (о них.них 


нтрабанди 
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опустить Етрегог, пр 

и оценив качество АІ, роликов 
и музыки. Хорошо, что мы не 
имеем подобного недостатка 
(хотя некоторые сроки со§лю- 


получоется, к 


хе) и 


все перессорились и послали друг друга куда 
подальше. Гильдия объявила, что нужно заме¬ 
на Дому Коррино, и дала команду на старт: 
«Мочитесь!» Всеми сторонами управляет не¬ 
известно кто. Ладно, Ордосов додумали, у них 
там какое-то сборище парящих див, управля¬ 
ющих одним спикером (существо, которое со 
всеми говорит от лицо Ордосов), но то, что 
сделали с Атрейдесами... Вы не сочтите меня 
расистом, но их Герцог Ачиллус — он, он... он 
негр. Какой, к черту, НЕГР?1 Откуда они на Ка¬ 
ледоне?! Откуда на планете океанов взялся 

рошо, что у Харконненов китайцев или эски¬ 
мосов нет... А, вот тут подсказывают, что зато 
азиаты представлены — у Ордосов женщина- 
ментат из тех краев. Вот уж действительно — 
Америка.,. Но не все так плохр. Сюжет вполне 

работанный. Главная заслуга отцов из 
ѴѴезГѵкооб в том' 1 ; что при всех изменениях они 
смогли сохранить дук вселенной Дюны. На¬ 
пример, Харконнены по-прежнему втянуты 
в семейные разборки, а характеры братьев 
Гансека и Копэка очень напоминают племян¬ 
ников Владимира Харконнена — Фэйд-Рауту 
и Глосу Рабана. Атрейдесы, как последние 
СОГшники, все время думают о людях. Вдоба¬ 
вок практически весь сюжет Етрегог прони¬ 
зан политическими интригами. Ну, и так далее. 

«Мама, мама, а кто іЬ 

кА шут тебя знает, сынок!» Впервые запус¬ 
тив Етрегог, я, ожидал увидеть банальный 
С&С клон, только в ЗЭ, И увидел его. Те же 
здания, те же солдатики, те же машинки, толь¬ 
ко выглядят по-другому. Полное подтвержде¬ 
ние ожидаемого. Даже глобальная карта, по¬ 
явившаяся после прохождения первой миссии 
и предлагавшая на выбор четыре террито¬ 
рии, не повлияла на мое мнение. Через день я 
узнаю, что жестоко ошибался... Кстати, неко¬ 
торые российские электронные издания, 
для которых оперативность в работе важнее 
фактически верного материала, поспешили 


Выло Шы желание. А оно было. 
Вернее, постепенно появилось. 

Осознание того. что 
Етрегог — не С&С, приходит 
примерно через день. К чести., 
разработчиков, они нашли 
в .себе силы, чтобы отойти от 

игроков нечто новое. Для начала: стро¬ 
гой последовательности миссий теперь нет. 
Есть глобальная карта Дюны, поделенная на 
сектора (названия которых, кстати, весьма 
узнаваемы), которые поровну принадлежат 
трем основным сторонам конфликта (Атрей¬ 
десы, Харконнены и Ордосы, если кто не зна¬ 


ет). Наш кусок пирогене отличоется по раз¬ 
мерам от других, но ведь ном всегда хочется 
больше, правда? Чтр нужно делать в такой 
ситуации?! Правильно, бить по рукам сосе¬ 
дей и отнимать у них их сладкие кусочки. 

Происходит это следующим образом: вы¬ 
бираем территорию для нападения и вместе 
с ней получаеД миссию, которую выполняем.' 
Долее настуАаетхо: 

Врагов о^Ізательно 
, вправе .Фібо этрсзѵ 
ступить с территории (основные постройки 
на захваченных территориях запоминаются). 
В то время как один враг нападает на друго¬ 
го, мсяут дать диверсионную миссию, чтобы 
напакостить обоим, но это бывает редко. : 

Все это было бы не ток интересно, если 
бы выбор территории нападения не влиял ток 
на вскэувойну, как влияет. Дело в том, что от 
выбора конкретной территории зависит 
дальнейшая расстановка сил на карте: кто из 
остальных рас будет в союзе с вами, а кто 


ііМіЖГЗ 


По утверждению создателей сериала, 
они взялись за свой труд в первую очередь по 
той причине, что кинофильм Дэвида Линча, 
носивший название "Дюна', совершенно не 
раскрывал сут^ книги и фактически ей не со¬ 
ответствовал. С этим трудно спорить. Режис¬ 
сер Дэвид Линч ("Твин Пике", 'Человек-слон') 
блестяще умеет изображать и воспевать 
уродство во всех видах и проявлениях. Это 



мыслы Герберта (тиЙО, 
сам умный, зачем ему Герберт®. Зато в 
тип концепцию уродства — получилось 
роятно погано и неуместно. При этом ь 
лектуальность сюжета — на уровне детского са*з (детский сад по 'Дюне' — это ещесуметь 
нрдо!), куча тупых ерундовых сцен с претензией % 'глубокую мысль', странноватые баталь¬ 
ные эпизоды, из которых запоминаются только отлично реолизованныйвчерви... И ток да¬ 
лее. Если оценивать, то три из пяти, не больше. Скорее меньше. 

Выпушенный сериал представляет собой полный пересказ первой книги. Качество ис 
полнения — примерно на уровне сериала 'Вавилон 5", т.е. присутствуют отличные аде* 
ды персонажей, определенное количество очень качественных декораций, но все о сталь 
ное — графика. Монтаж хороший, как и общее исполнение, ^терский состав не блещет, 

вестных голливудских звезд? Разве только ѴІР, с Памелой Андерерн, но она не голливуд¬ 
ская звезда, а... просто звезда. В общем, получилось вешіорошо, і^ли относиться кок к се¬ 
риалу. Лучше, чем дюноподобная пародия Линча, во всяком случае. 
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зо одним исключением — отсут¬ 
ствует градация юнитов. Как мы 
привыкли в С&С: чем дальше 
миссия, тем круче уровень раз¬ 
вития, и на смену старым солда- 


следует долгая перезорядка, «5+осІуІ Аіт! 
РігеЬ, и так далее. А как палят сардукары — 
загляденье! Что еще порадовало, так это 
мелкие приколы, встречающиеся во время 
боя. Например, был такой случай... Ракета, 
летящая за орнитоптером, перенацелилась 
на пролетающий чуть выше вражеский кэр- 
риол, и тот, будучи уже обстрелянным, разле¬ 
телся на меАие-кусочки вместе с харвесте- 
ром. Или дот еще... Если сардукарская элита, 
-стреляющая лазерами, перестреливается 
с лазерным танком Ордосов, то может так 
случиться, что два луча встретятся, и тогда 
взорвутся оба стреляющих. Иногда в бой 
вмешиваются смерчи, которые уносят пехоту: 
особенно приятно наблюдать, как улетают 
сардукрры, ибо, дрыгая ручками и ножками, 


супер-оружие. 
>лное древо тех- 


достугіно хс 
Почему же 


или захватить более важную 
территорию? Кому’ из братьев 
помочь: тому, который только 
что убил отца и узурпировал 
трон, или тому, который хочет 
отомстить за ■ смерть отца? 


стороны. Эх, жалко, что такие моменты 
встречаются редко!.. 

Появилась система апгрейдов. Не стар- 
крафтерных пристроек, как в ТіЬегіап 5ип, 
а именно апгрейдов. Апгрейдировать при¬ 
дется практически все здания. Апгрейд дает 
возможность строить более продвинутые 
юниты. Единственное исключение — завод 
спойса. Апгрейд этого здания приводит к по¬ 
явлению у него дополнительной площадки 
под харвестер — гениальноі Проблема стол¬ 
потворения харвест'еров около геііпегу 
и большого их (те!ірегу| количества решена 
конкретно и элегантно. Вообще, что очень 
радует в Етрегог, это максимальное удобст¬ 
во во всем. ВЕЗДЕ. Привычный еще с про¬ 
шлого века интерфейс строительства дове¬ 
ден до и де ал р. Построив завод по перера¬ 
ботке спййса, вы уже никогда не будете за¬ 
ботиться огхарвестерах — кэрриолы доста¬ 
вят/отвезут харвестеры назад или-заберут их 
в случае чего (например, т.к. червь обрисо¬ 
вался или атакуют). Если в группу выбраны 
гранатометчики и некоторые из них задепло- 
ены {то бишь расставили свои установки), 
то по нажатию клавиши «О» не задеплоеные 


лаксу, которым не доверяешь, 
но которые более опасны, 
или с иксианцоми, которые не 
могут предложить ничего сгоя- 


го тонка (полезный в обороне 
юнит)? Помочь сардукараМ в уничтожении 
тлейлаксу или помешать контрабандистам, 
ворующим харвестеры? Что сделать: при- 


Да потому, что практически ВСЕ 
в Етрегог используются на протяжен 
игры. Из юнитов я могу назвать толь» 
который не строил на всех миссиях 
военную версию СаггуаІІ. И то лишь 
что играл за Атрейвесов. За тех же 
ненов без него не обойтись, ибо пок 
;Востотор доползет на своих троих (ді 


робот?) до вражеской базы... бой кончится 
Еще одно сильное концептуальное измі 

ствующую роль. Техника не продержитг 




так интересно и быстро надоедает. Кстати, 
не все миссии проходят на самой Дкще: 
предстоит побывать и в космосе (перебежки 
по платформам — пинок в сторону ВІІзготб: 
типа, мы ток тоже умеем, но нам это ничуть не 
надо), и на родных планетах всех Домов... 

О родных планетах. За уничтожением ка¬ 
кого-либо Дома на Дюне следует уничтаже- 

чаются от обычных тем, что на Гьеди Прайм, 
например, спайса не предусмотрено, а день¬ 
ги приходят в малом количестве через неко¬ 
торые промежутки времени. Вот и думай, как 
на 25 кусков замочить Харконненов, у кото¬ 
рых спайс прет изо всех щелей. 




касается звукового сопровождения 
інимации (детально показан и озву- 
доже процесс перезарядки оружия). 


Но эта все внешне. Что 
ле битвы? Поначалу сновг 
тый С&С. Действительно, 






















(О 


€>;. О <0 


С> О <0 


те А роньше как? Выбрал вс 


а другие, 


наоборот, разворачиваются, И таких мело¬ 
чей учтено огромное множество. Ну, дизайн 
стильный — это как всегда. 

Знаменитое и всегда долгожданное «геіп- 
ЬгсеппепТз Ьоѵе аггіѵесі» звучит теперь на¬ 
много чаще. Дело в том, что когда мы атаку¬ 
ем или на нас нападают, к нам с окружающих 
дружественных территорий постоянно прихо¬ 
дит подкрепление (как и врагу). Размеры под¬ 
крепления зависят от количества прилегаю¬ 
щих к зоне боевых действий территорий, при¬ 
надлежащих игроку. 


рыѳ гробят некоторые принципиальна 
ные находки. Все недостатки лроисте» 
АІ. Видимо, перенос в третье изме 


совершенствуется и крепчает. В роликах 
Етретог кроме прекрасных костюмов (даже се¬ 
риальные выглядят похуже) и отличных сцен бо¬ 
ев присутствует, редкое для ѴѴѳзіѵ/ооб слагае¬ 
мое: смысл. В них действительно есть сюжет, 
а не как в Т5, где все диалоги сводились к «Щас 
мы будем врс битьЬ. В новом детище 
ѴѴевІтмоосІ —толтора часа видео. Но не думай¬ 
те, что вы захлебнетесь от его избытка: зо одно 
Прохождение вы и пфловины всего не увидите. 
■® целом же видеоряд представляет собой сим¬ 
биоз фильма Дэвида Линча (того старого, са¬ 
мого первбго) и собственных находок веству- 
довцев. Взяв оттуда внешние образы персона-.’ 
жей; разработчики сумели избавиться от об¬ 
щей шизамутосуи кинркартині 


хороша» — преступление. Это просто нечто. 
Лучше музыки не было еще ни в одной игре от 
ѴѴезІмюосІ, Кпвпаки (легендарный компози¬ 
тор, пишущий музыку для всех игр этой компа¬ 
нии) выложился на полную. Видимо, сказалось 
то, что он писрл музыку только за одну сторо-' 
ну (Атрейдесбв) и у него было больше време¬ 
ни на прорбботку. Для написания композиций 
изо Харкоиненов и Ордосов были Приглашены 
сторойние композиторы, но и они в грязь ли¬ 
цом не ударили — стиль выдержан. Что симво¬ 
лично, в музыке мелькают восточные мотивы 
(если кТо не знает: "Дюна" наполовину пост- 


С&С постоянными наездами на 
базу игрока. Также компьютер 
совершенно не умеет управ- 


спасоло мою базу, но никак не 
повышало мне настроение. 
Еще: врог в принципе не может 
победить, но это уже воля 
ѴѴезТѵѵоосІ, а ті 
ние отпугнуть 


пресловутый ход Крм- 

игрока, не играет никакой роли, ли 
вая прохождение. Карта теряет 
своей актуальности. По сути, она только ил¬ 
люстрирует развилки, встречающиеся в сю¬ 
жете. А зря — было бы здорово. Сдается мне, 
у ѴѴезІѵкооб банально не хватило смелости. 
Но есть и положительные моменты. Так, на¬ 
пример, враг очень любит пасти харвестеры 
и умело управляется с, артиллерией (ух, "Как 
эта ордосовская кобра достала!). Также 1 во¬ 
время подтягивает противовоздушные войска 
в зону нападения и, если атака не удалась, 
начинает укреплять интересующую игрока 
зону. Дружеский АІ производит приятное впе¬ 
чатление: правильно распределяет цели и не 
плюет на приказы — хоть на этом спасибо. 
Еще огорчил червь. Нарисован красиво, 
но неактивный он какой-то и быстро убивает¬ 
ся... Скучно. Такие же эмоции вызывает супер¬ 
оружие — скукота. Ядерко у Харкоиненов то¬ 
же невнятная. В общем, разочаровали. 


АТА 

На этот раз ѴѴезІѵ/ооб действительно по¬ 
старались. Главное — они рискнули отойти р,т 
привычной концепции, пересмотрет 
взгляды. При всем расхождении с оригина¬ 
лом, Етрегог больше Дюна, чем все то, что 
ему предшествовало. Не по факту, а по духу. 
Етрегог — это попытка одновременно выпус¬ 
тить качественный продукт и отмазаться от 
ярлыка попсовоста, нависшего в последние 
годы над фирмой; попросить прощения у фа- 
полнейший провал и заодно испы- 

несомненно. Над вторым еще нужно трудить¬ 
ся — одним продуктом все не исправишь. По- 

просом, ибо 'Дюну' перекроили крутовато, 
и получившиеся расценивается 
ріи по-разному: одни кричат, 
«извращенцы!», другие относят¬ 
ся как к занятной переделке. 
Собственно, 'ДюнсуГ тоже не. 
была по 'Дюне', так что ничего 
страшного в этом нет. Новая 
нелинейная концепция безус¬ 
ловнохороша, но довести ее до 
умо не хватило смелости, ибо 
тогда сложность игры многих бы 
отпугнула. Все, смотрим рей- 



Виды на Дюну 


Ролики с живыми актерами есть сейчас 
только в играх от ѴѴезІѵ/оосІ В этой области 
у них уже огромный опыт, который раз от раза 


стных актеров, хотя типажи подоброны удачно. 
Кстати, похоже, что у М/ѳ5(«ооб появляются 
фирменные актеры. Так, например, ментата 
Атрейдесов сыграл небезызвестный Владимир 
Романов из второго Кеб АІегі, тс 

г марки «Серп 
и Молот». Из недостатков: некоторые актеры 

Графически Етрегог выі 
сом. Ничего особенного, все это мы уже ви¬ 
дели не раз. Просто красиво, и все. 

Про великолепную и детальную озвучку 





























Фантасты наивно предполагапи, что Тре¬ 
тья мировая (Ѵ/МЗ) будет проходить с помо¬ 
щью бластеров, лазеров и тому подобного. 
Они были не правы. ММ3 вообще не будет. 
Потому что она уже было. Оно проводилась 
с помощью дипломатии и шпионажа. 
До и называлась по-другому: СоШ Мог. 


Маг. Мог пеѵег сНопдез. 
Из заставки ТаІІоиІ 


Молден и Эверон. На его беду, 
на Малдене имелась база НАТО.. 




і идет от имени четырех пер- 
Дэвид Армстронг (пехотинец), Ро¬ 
берт Хаммер (танкист), Джеймс Гастовски 
(ВІосЮрз — НАТОВСКИЙ спецназ), Сэм Ни¬ 
колс (пилот вертолета и самолета). Каждый из 
них — абсолютно оригинальный персонаж, 
независимо от остальных вляпывающийся 
в разного рода проблемы (Армстронг связы¬ 
вается с повстанцами, Николс попадает 
в плен и так далее). Каждая миссия проходит 
с участием одного из них, и это обязательно то 
миссия, которая требует специфических навы¬ 
ков. Если вы видите в брифинге имя 'Сэм Ни¬ 
колс', это означает, что сегодня вы будете ле¬ 
тать на вертолете/самолете, а в случае с Гас¬ 
товски готовьтесь к диверсионным операциям. 

Соответственно, и первый уровень за 
каждого — это обучение управляться с самим 
собой или подведомственной техникой. Нео¬ 
бычно и приятно. Та редкая игра, где тутори¬ 
ал не напрягает. 


и пытается достать врага очередями. Ветеран: 
автоматически падает на землю, ставит вин¬ 
товку на одиночные выстрелы и сканирует ок¬ 
рестности. Типичные ошибки: когда стреляют, 
надо спрятать тело по максимуму, да и про эко¬ 
номию патронов забывать не стоит. 'Калош', 
несмотря но всю сбою популярность, плохая 
замена М16 (характеристики некоторых моде¬ 
лей оружия, кстати, не совпадают с реальны¬ 
ми). Так что дырявить воздух — смерти подобно. 
Придется привыкнуть к тому, что здесь не 
Ооолп. Здесь не надо играть, здесь требуется 


тория, вследствие которой в 1985-м году на¬ 
ступает та самая Перестройка (и запрет на 
продажу алкоголя населению). У Горбачева 
появляются политические противники, стре¬ 
мящиеся вернуть родной коммунистический 
строй. Среди них попадается российский ге¬ 
нерал Иван Васильевич Губа (тиран с манией 
величия), который берет подчиненную ему 
Третью ормисо и захватывает несколько гипо¬ 
тетических европейских островов: Кольгуев, 































Это действительно не игра. Потому что 
то — войно. А на войне кок на войне. Разра¬ 
ботчики ограничили игру одним-двумя автосо- 
ронениями [до и то не на каждую миссию) 


Кстати, любой пехотинец может водить 
боевую технику с минимальной сложностью 
управления (БТР, джип, грузовик и так далее). 


И ОЫСТрЫ 


Роберт Хаммер. Танкист: горячая 
шлем:разве что не дымится. Особенно чувству¬ 
ется в первой миссии, где играете за него и где 
надо доехать до определенной точки. Вы 
наверняка собьете хотя бы 
деревце. Токим образом, кі 
мандир, говорящий по сце- 

шалишь, будет прав. 

Экипаж тонка — во¬ 
дитель-механик, стрелок 
и командир, отдающий 
приказы обоим. Роберт 
Хаммер по умолк 
является командиров 


овно, в ІНХ: АПаск СНоррег, а 'Кобру' толь- 
о сейчас увидал. Забавная штука. 

Впрочем, куда забавнее тот факт, что ле- 

іо это вам удастся, лишь играя за Гастовски. 

Управление вертолетом, несмотря но ко- 
жущуюся простоту, необычно. К нему надо 
привыкать. Делай раз: включай двигатель 
и автоскопьжение (аиІо-Ьоѵег). Делай два: 
жми кнопку, на которую забиндил Моѵе 11р. 
Делай три: отключай автоскольжение и лети, 
куда душенька пожелает. 

Как только прилетели — все то же самое, 
но с точностью до наоборот. Метров зо 800 
до цели включаем автоскольжение (вертолет 
выравнивается), как только скорость ула- 


щий в себе профессии шпиона, подрывника 
и водителя техники всех мостей. Может пря- 
тбть тело (очень зобовно выглядит — труп 
плавно уходит под землю), может заклады¬ 
вать бомбы (как с таймером, так и с дистанци¬ 
онным взрывателем!, но больше всего любит 
засесть в танк или вертолет и посходить с ума 
на тему аннигиляции всего, что еще пытается 


о. Оли 


э 'Лань* 



но и состоит из фраз типа 'Езжай 
ку А' или "Стреляй по Т-80, что справа", 

Немалое удовольствие доставит паль¬ 
ба из крупнокалиберной пушки,патронат 
ми 5аЬоі (противотанковые) или НЕАТ 
(противопехотные). Бо-баммммІ И от вра¬ 
жеского отрядо остается один-два солда¬ 
тика. Ба-баммм-ба-баммм! И отТ-72 ос¬ 
тается горящий фарш, нашпигованный 
останками экипажа. По танку вдарила 
болванка, сами понимаете... 

Естественная проблема — пехота. 

нику. Нужно тщательно обследовать ок¬ 
рестности в поисках того ракетчика, ко¬ 
торый шарахает в ваш танк уже по тре¬ 
тьему разу... 

Первым делом. 



Авиатехника представлена вертолетами, 
и самолетами. На стороне Советского Сою¬ 
за обретаются боевой Ми-24 ('Лань') 
и транспортник Ми-17, в то время как НА- 
ТОвцы обладают АН-1 ('Кобра'), ІІН-60 
(ВІаскЬаѵхк) и — обратите вниманиеі — само¬ 
летом А-10 ('Молния'). 'Лань'-то оиа и в Аф¬ 
рике 'Лань' — два типа ракет, 55 мм пушка 
и восемь пассажиров, а вот американские 
вертолеты узко специализированы соответ¬ 
ственна для боевых действий и перевозок. 
С ВІоскЬаѵхк 


і, делай два: снижайся. Сни¬ 
зившись, делай три: выключай автоскальже- 
ние и двигатель. Кажется сложным, но к треть¬ 
ей миссии привыкнете — обещаю. 

А вот но А-10 летать сложно. Реактивные 
самолеты с самого роходения отличались не¬ 
удобным прицеливанием из-за слишком вы¬ 
сокой скорости. Хорошо, что с участием А-10 
проходит всего одна миссия, да и та заканчи¬ 
вается вынужденным катапультированием 
над вражеской территорией с последующим 


нощено, а 'Шипкой' можно вынести практи¬ 
чески любой тип войск. 

Практически все миссии (кроме двух по¬ 
следних) проходят ночью. Привыкайте к очкам 
ночного видения, без них далеко не уползешь. 

Зато БТР, проезжающий в трех метрах от 
лежащего Гастовски, не заметит его ни при 
условиях. Помню, ситуация была: пер- 
Джеймса, ползу по вражеской 
базе. Прополз метров сто до ближайших ку¬ 
стов, решил спрятаться от греха по¬ 
дальше. Спрятался, развернулся и ра¬ 
зинул рот: в двух метрах от меня шел 
вражеский патруль, который потом 
дальше свернул. Я потом отследил его 
передвижение — оказывается, он сле- 
і мной не меньше 50 метров, 
упор не хотел видеть. 


Перехожу к самой, пожалуй, глав- 
Орегоііоп РІОіЬроіпІ. Ко¬ 
мандное управление. 

Через несколько миссий от начало 
вом предстоит пройти уровень, где вы 
будете управлять не только собой, лю¬ 
бимым, но еще и небольшим отрядом 
ратников. Управление 
происходит с помощью комонд, коих 
преогромнейшее количество. Таким 
образом, игра превращается в нечто 
среднее между Соип1ѳг-5*гіке и ВоН!е2оле II. 

Армстронг может управлять отрядом сол¬ 
дат, специализирующихся на выносе опреде¬ 
ленных целей. Например, АТ ЗоИіег стреляет 
самонаводящимися ракетами, идеально под¬ 
ходящими для уничтожении врожеской техни¬ 
ки. Зпірег великолепно разбирается с отдель¬ 
ными юнитами противника, находящимися 
слишком далеко от зоны поражения обычно¬ 
го оружия, в то время как МасЫпедоппет лег¬ 
ко находит общий язык с ордой незаметно 
подошедших солдат. Есть еще ІАѴѴ Зоісііег — 


і. Джем 

(Зигр, 


ГИгро 

Второй гіо популярности солдат 
в Орегаііоп РІазНроіп*. Парень, совмещаю- 
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в России 


солдат, сра- 
эотив Советской армии, 

_ .обойдена вниманием со 

стороны тех, кто из этих Советов вырос. Лучший ресурс из виденных мною в РуНѳте — 
ИПр://НазНроіпІ.хао5.ги Помимо того, что там детально разобрано сама игра (сюжет, ха¬ 
рактеристики юнитов, миссии, советы и так долее), на сайте есть и несколько форумов, где 
вам подскажут практически все: начиная от того, кок проходить уровни кампании, и закан¬ 
чивая тем, как лучше создават» уровни для ОР. 

Отдельное СПАСИБО Муке (тіНа@хаоз.ги) за кучу информации, без которой я вряд ли 
^прошел бы ОрегаНоп ПазБроіпІ в нужный срок. 


. Залезть і 


прибежать в определенную точку, идти слева 
или справа, остаться на месте; занять опре¬ 
деленную позицию или найти укрытие; атако¬ 
вать — открыть огонь по определенной цели 

действие, например, пойти подлечиться у ме¬ 
дика; принять определенную формацию (это 
уже на всю команду). 

Искусство управления требует цепкой па¬ 
мяти и быстрой реакции. Например, на гори- 


ти игра (кроме ЗА), в которой русские разгова¬ 
ривают по-русски. Хотя и с очень легким акцен¬ 
том. Но — по-русски. Одна только фраза 'До¬ 
брый вечер... Мы везем немного водки в офи¬ 
церскую столовую , не котите снять пробу?* 
звучит на пять с плюсом. Потому что идеаль¬ 
ный голос и без лишнего актерского пафоса. 


мерно так и есть), умножь примерно на пят¬ 
надцать, добавь поверхность /три-шесть тыся¬ 
чи полигонов), плюс еще техника (как мини¬ 
мум две тысячи полигонов). То, что игра умуд¬ 
ряется идти на Р-ІІІ 450 и Кіѵа ТNТ, можно счи¬ 
тать подвигом разработчиков*. (Тпх, ѴѴВКР) 
Мне нечего к этому добавить. Кроме того, 
что игра на ѴообооЗ и на ОеЕагсеЗ выглядит 
по-разному. Я играл на ѴЗ — возможно, что- 


стро посмотреть на панель внизу, по иконке 
и цифре на ней определить, кокой тип солда¬ 
та ном нужен (ІАѴѴ или АТ Зоіріег), ножать сот 
ютветствующую функциональную клавишу 
(т.е. если солдат прописан цифрой 5, то нуж¬ 
но нажать Р5), указать на танк и нажать ле¬ 
вую кнопку мышки. Учтите, в боевой ситуации 


А в остальном движок КеаІ ѴіРцоІИу — 
просто супері Физика, позволяющая верто¬ 
лету при скольжении с холма перевернуться 
но большой винт и практически немедленно 
взорваться; модели игроков, отражающие 
повреждения : не только внешне, 


...Это еще и ВоНеггіа ІпГегасГіѵе Зіасііо, ко¬ 
торая почти пять лет делала игру, которую го¬ 
да два назад мало кто ждал. А сейчас оно вы¬ 
шла и произвела настоящий фурор. В Вели¬ 
кобритании через дво дня после выхода 
ОрегаНоп РІазЬроіпІ взлетела на первое ме- 


в доли секунды, иначе ваш отряд будет раз¬ 
несен в клочья. 

Второй герой, управляющий несколькими 
юнитами, это Роберт Хаммер. Где-то после 
середины кампании под вашим руководством 
окажется несколько танков. Управление ими 
гораздо проще — формации, способ пере¬ 
движения, отака. На сомом деле они вам, 
по большому счету, не нужны ни для чего, 
кроме как для прикрытия. Например, пока вы 
атакуете парочку Т-80, можно приказать им 
разобраться с многочисленной пёхотой, так 
и мечтающей порвать ваш танк на маленькие 


Еще раз призываю вас посмотреть 
рейтинги и слегка удивиться, г - ' 

Звук тоже заработал свою Кампа и я 
'десяточку', Дело в том, что щ 
он полностью соответствует ЧФТЫрі 
всем событиям, к которым он 
относится. 

Пулеметные очереди зву- НК 
чат кок пулеметные очереди, ^^Н 


Джеймс Гастовски. Юниты, находящиеся под 
его руководством, от него самого ничем не 
отличаются. Они классно работают, когда вы 
оставляете их, готом уползаете вперед. За¬ 
чем? Предположим, Гастовски увидел врага. 
Но вы его на мониторе НЕ увидели. Дальше 
два варианта: если вошу команду уже пере¬ 
стреляли, то вы так и будете ползти, пока сол¬ 
дат не откроет огонь. Если же хоть один член 
команды еще жив, то Гастовски будет обязан 
передать ему сведения: 'Такой-то там-то'. 
Эти сведения нужны не столько напарнику, 
сколько вам. 


Музыку к ОЕ писали, куль¬ 
товые в определенных кругах 
австралийские альтернатив¬ 
щики ЗѳѵѳпГЬ, которые, поми¬ 
мо прочего, создают саунд¬ 
треки к играм (Соипіег- 
Бігіке'овский С5 ТНегпе не 
слышали? Рекомендую). А вы ; 


Посмотрите но рейтинги и обратите вни¬ 
мание на параметр 'Графика'. Почему так 
мало на фоне всего остального? Да потому 
что она не дотягивает до общего уровня иг¬ 
ры! Игры, НАСТОЛЬКО РЕАЛЬНО симулиру¬ 
ющей будни НАТОвского солдата, что такого 
рода красоты ее слегка портят. С другой Сто¬ 
роны, почитайте выкладки моего коллеги: 

'Простоя орифметико: допустим, в модели 
игрока полторы-две тысячи полигонов (при- 


\ѵтх.тр3.сот.аи/аіііз>.авр?іб ш 1 79, там бес¬ 
платно раздают трЗшки группы, четыре из 
которых входят в местный Топ-ТО. 

Кстати, ролик на движке перед миссией 
'Возвращение в Эдем' выглядит просто су- 
перски. Буквально клип но композицию 
Оесісіе, 

Голосовоя озвучка помогает вытягивать 
звук хотя бы тем, что это первая на моей ламя- 
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с умом, преодОяевОя труд¬ 
ности, продумывая возмож-1 
ности и варианты. 

Огорчило, что при со- 1 
здании героя нельзя изме- 


ПОХОЖЕСТЬ: 


Интернет 


ние, а технолог — чертеж, с помощью котсн 
рого можно реализовать новое изобрете¬ 
ние. Естественно, что в самом начале самые 
крутые чертежи и заклятия вам не дадут, 
придется достигать определенного уровня, 
и уж потом... 

Вместе с получением очередного уровня 
герою выдается единичка но развитие, 
то бишь — но поднятие способностей и ос¬ 
новных характеристик. Плюс но каждом пя¬ 
том уровне презентуется одно дополнитель- 


Зото приятно удивило 
разнообразие способов 
развития героя. Во-пер¬ 
вых, на сущность получив- 


Рождѳние героя 

После краткого, на несколько минут, всту¬ 
пительного мультика началось освоение игры. 
Сразу бросился в глаза непривычный интер¬ 
фейс, какой-то до боли знакомый и в то же 
время новый. Привычные "особые характери¬ 
стики" (они же "Гга'Яв"] заменены происхожде¬ 
нием ("Ьаекдгаипсі") — их больше, чем Тгаііз, 
но выбрать можно только одно из множества. 
Горячо любимые регк'и отсутствуют начисто, 
но вместо них введены специализации к уме¬ 
ниям; фишка взята из серии МідЫ&Мадіс. 

Вот прибавили вы очки на развитие к та¬ 
кому-то умению. Захотели стать в нем масте¬ 
ром? Что ж, теперь попытайтесь найти опыт- 
ного специалиста, чтобы он, если удосгси его 
уломать, согласился натренировать вас, если 
вы сумеете-таки выполнить его задание. А вы 


бор рось 
колдуют. 


лант, требуется много терпения, да и не ко: 
дьгй согласится сиднем сидеть в темных бог 
нях, годами изучая древние манускрипт 
В общем, большинство людишек и проч 

в тайне завидуя магам и мечтая, получить і 


: фоллаутовскими. Продолжая, маг 
выбрать приглянувшееся ему закли 

































Известно, конечно, что разработка 
Агсапит шла три года и за это время графи¬ 
ка могла устареть (хотя РаІІоШ разрабаты¬ 
вался не меньше), но почему-то не удается 
отделаться от ощущения, что еще с самого 
начала работ над игрой графика делалась 
именно на таком уровне... Не выше. 

Естественно и то, что большее внимание 
уделялось не графике, а сюжету и диалогам, 
но мы же не требуем навороченной трехмер¬ 
ности картинки, нам достаточно и 'обычной' 
плоской графикиі Лишь бы она глаз радова¬ 
ла и атмосферу создавала! 


сказать, не ударяя. Все просто: элитарная 
магия получает конкуренцию в виде общедо¬ 
ступной технологии. Что получается? Карти- 

Старинные мечи и луки соседствуют с эле¬ 
ктрическим освещением. 

Богатые поместья времен Средневековья 
охраняют механические пауки. 

Колдовские зелья и хитрые технические 
штуковины покоятся в одном сундуке. 

Очень напоминает мир 'Вора' в перво- 


Есть, 


направить 


реальности требует больших ду¬ 
шевных сил и присутствия сипы 
воли. Заклинания, в отличие от 
оружия, никогда не мажут, ноі — 
у врага есть шанс 'перебороть' 


И еще. Почему, интересно мне знать, так 
много места занимает панель с менюшками 
и кнопочками?.. Почему она есть не только 
снизу, но еще и сверху?.. Как результат, мы 
видим, дай Бог, только две трети экрана, если 
не меньше. Неприятно. 

Остается двоякое впечатление. Все но¬ 
вое, но нет ничего нового. При всем при 


пехом кинуть во врага железную 


Из него мог,! стрелять все, даже ЙН 
увидавшие его в третий < соло- 

виной раз. Никаких талонтов для 
использования приборов и технических ору¬ 
дий убийства обычному человеку не требует¬ 
ся Однако, в отличие от волшебство (кото- 


крутой графике. И вопрос, почему более 
красивый и в чем-то более совершенный 
'Фоллаут" был намного менее требователен 
к железу, остается открытым. 


Полуфинал 

В конфликте магии с технологией и в сюже¬ 
те сильно чувствуются отголоски 'Вора', кото¬ 
рый ТЬіеТ. Том, если помните, герой тоже раз¬ 
решал трудности, возникающие из совершен* 
но такого же конфликта. Магию представляли 
лесные язычники, вудси, и их божки-духи, а Тех¬ 
нологию активно изучали городские, 'святые 
братья" хаммериты, что видно по откаяовШим- 
ся от них механистам. В первой части герой 
'Вора' по сюжету был обязан поддерживать 
технологов, во второй — магов. Такічто 'Арко- 
нум’ тут ничего нового не сказал. 

Что еще не понравилось.., Боем в реаль¬ 
ном времени управлять тяжело. А бой в похо- 
довом режиме странновато происходит: 
без твердых правил, которые могли бы по¬ 
мочь сориентироваться. Сражения, если 


. многом опре- 
нем складыва- 


вые огорчения и потери в баллах общего 
рейтинга. Графическая составляющая очень 
напоминает чуть ухудшенную версию "Фол- 
лаута" (да посмотрите, как наш друг в плаще 
бегает! Прямо-таки ностальгия берет!). Пус¬ 
кай старые ролевики ворчат, что графика — 
это не главное, но мы-то знаем правду. 
Обидно, но даже в стареньком 'Фоллауте" 
был очень классный графический движок, 
который и сейчас выглядит сильнее и стиль¬ 
нее, чем движок только-только появившего¬ 
ся 'Арканума*. 




Таким образом, магия и технолс 
сбалансированы. Почти — потому 1 
логия доступна всем и каждому, ей к 
стро научиться, в то время как мап 
на только избранным. 


Три орка, и все 
готовы умереть зе 
‘своего повелителі 
т.е. моего эльфе. 
Создать "зелено¬ 
кожих" просто 
и дерутся они иор 
мальио. Жалко, 
нельзя призвать 
больше - интел¬ 
лекта не хватает. 
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КРАТКИЕ ОБЗОРЫ 


Жанр: Аркада • Издатель: Мосіегп 6ате$ • Разработчик: Мосіегп Сатез 
•Похожесть: Азіегоібз • Системные требования: Р200(РІІ-300), 32(64)МЬ, ЗР уск. 
• Мультиплеер: Нет • Сколько СЬ: Один 


В основе ► Очень приятная космическая ар¬ 
када плана 'летам-стреляем'. 

Как играть > Есть один кораблик и много 
астероидов. Кораблик может лететь вперед и 
"отпрыгивать" на небольшое расстояние назад. 
На борту он несет лазеры. Лазерными залпами 
нужно громитъ астероиды. Туг и там попадаются 
бонусы - их нужно подбирать. Среди бонусов 
— в основном щиты и ракеты. Ракеты — оружие 
с конечным боезапасом, применяемое в экс¬ 
тренных случаях (например, на вас летит огром¬ 
ный астероид и расстрелять его из обычных ла¬ 
зеров нет ни единого шанса). Уничтожив все ас¬ 


тероиды, прыгаем в ворота и попадаем на сле¬ 
дующий уровень. Постепенно вокруг астерои¬ 
дов начинают виться враждебно настроенные 
звездолетики, которые тоже нужно уничтожать. 

Кіііег ► Играется легко и непринужденно — 
лети себе, стреляй, взрывай, врезайся. Уровни 
проходятся быстро. Еще быстрее расходуются 
три отведенные на игру жизни. Приятная графи¬ 
ка и еще более приятная музыка. Хороший звук. 

Зііх > Общее однообразие — если вы не фа¬ 
нат аркад такого типа. 

Что еще >• Разработчики очень скромны и 
не перечисляют всех уборщиц офиса в титрах. 


Жонр: КГБ • Издатель: ІІЬі Бой • Разработчик: МА5А •Похожесть: Огоипб СопГгоІ, ѴѴаг Іпс. 

• Системные требования: РІІ-450ІРІІІ-600), 32(128)МЬ, 30 уск. 

• Мультиплеер: Локальная сеть, Интернет * Сколько СО: Один 


В основе ► Опять мы чего-то с ними не 
поделили... 

Как играть ► Сопиісі Доде является поме¬ 
сью идей прошлогоднего Сгоипа СопГгоІ и 
уже почти древнего, как сам С&С, \Уаг Іпс. — 
первой РТ5 на моей памяти с возможностью 
собирать своих собственных юнитов. Ресур¬ 
сы не добываются, а постепенно восполня¬ 
ются, видимо, с пожертвований добропоря¬ 
дочных налогоплательщиков. Строятся зда¬ 
ния, причем в заранее определенных местах 
(кстати, они не вырастают из ниоткуда, а при¬ 
возятся вертолетом — типа оригинально... хо¬ 
тя ІІргізілд таки припоминоется). Строится 
техника и совершается акт т.н. раша. Между 
делом надо спасать местных жителей, кото¬ 
рые хоть и не норовят идти на вражеские тан¬ 


ки с вилами, но против эвакуации ничего не 
имеют. Незамысловато, в общем. 

Кціег ► Ролики — маленькие шедевры! 
Давненько я не наблюдал ТАКИХ красивых 
роликов, и это при общей убогости проек¬ 
та! Это все. 

Бохх > Графика, как правильно подме¬ 
тил Торик в "Демо-Вѳрдикте", не дотягива¬ 
ет ни до каких современных стандартов, 
уступая даже ТоГаІ АппіЬіІаНоп, который 
уже, простите, четырехгодичной давности. 
Звуковое оформление — тоже из того ве¬ 
ка. Геймплеи от КТ5 образца 1997 (тот са¬ 
мый «год РТ5») — «Ура! За родину!» сотнями 

Что еще > А еще техника далека от ре¬ 
альных прототипов. 


Жанр: 30 Асііоп • Издатель: Біегга • Разработчик: ѲеагЬох 
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Киіѳгтхт ► Во-первых, качество продукта 
неизменно но высоком уровне, что в оче¬ 
редной раз доказывает — ѲеагЬох свое де¬ 
ло знают. А во-вторых, в комплекте с ВІііе 
5ЫЙ идет целый ряд бонусов: Оррозіпд 
Еогсе, последний патч для НаІГ-ІіГѳ и т.н. Нідп 
РейпЖоп Раск, который ставится на любую 
из частей Ши заменяет модели персонажей 
на те, что были в Ргѳатсазі-версии (выглядит 
обалденно, особенно монстры!). 

5ііх >■ Проходится за вечер, да и движок 
откровенно стар. 

Что еще >■ Да, вот именно! Что еще до¬ 
рогие господа из Біегга скормят нам до вы¬ 
пуска второй части? Не предложат ли за 
монстров побегать? 


ѲеагЬох, кстати), в свое время предоставил 
нам возможность поиграть за бравых спец¬ 
назовцев (которые, как оказалось, тоже лю¬ 
ди). Как адд-он, он был весьма интересен и 
повсеместно получил высокие оценки. И вот 
настал год 2001, ном предлагают еще раз 
вернуться на ВІаск Меза Гасііііу и пережить 
известные события, находясь в шкуре... ох¬ 
ранника Барни Калхунаі 

Как играть > Да все то же самое: опять 
едем в вагончике, опять здороваемся с кол¬ 
легами по работе (на этот раз они из служ¬ 
бы охраны), опять ноблюдаем неполадки в 
оборудовании тут и там, опять... Монстры и 
[оружие по большей части старые, уровни. 


ДОЖДАЛИСЬ? Да! Но доколе нос будут мучить адд-онами?. 
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Киіег > Во-первых, продукт отечествен¬ 
ный. Во-вторых, не такой он уж и плохой, кок 
оказалось. Мне многие твердили, что НТТ — 
отстой и Квака рулит форева. Поскольку я в 
Оааке играю редко, то побегать вечерок 
оказалось даже очень приятно. Хотя, бес¬ 
спорно, до квейковского уровня Нігеа Теат 
ТгіаІ не дотягивает. Музыка подходящая, а 
вот звуковое оформление могло бы быть и 

5их ► Графика, которая и так проигрыва¬ 
ла ОЗ, устарела еще больше. Никаких кри¬ 
вых поверхностей, архитектура уровней 
полностью кубическая. Карты похожи'друг 

На Ке > Может, еще пару испытаний 
пройдем? А там, глядишь, и в полноценную 
игру поиграем... 


В основе > Аад-он к Нігесі Теат ТгіаІ — 

русскому аналогу (Зііаке, если кто не знает. 
Помнится, поводом для выпуска оригинально¬ 
го «Триала» было желание разработчиков за¬ 
работать на непосредственно Нігесі Теат 
(полноценный экшен) и заодно протестиро¬ 
вать будущий движок. Что же подвигло их на 
выпуск адд-она? 

Как играть ► Мы п о-п режнему участвуем 
в конкурсном отборе в так называемую на¬ 
емную команду. Что интересно, испытания 
проходят посредством виртуального трена¬ 
жера — как таким образом можно выяснить 
физические способности испытуемых, непо¬ 
нятно, ну да ладно. А геймплей — чисто 
квейковский. Проходим карты по возраста¬ 
ющей сложности. Оеаіптаісп то и дело че¬ 
редуется с СТР. 
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В основе ► Ура, Іпса (Зой опять в 
строю! Поражаюсь находчивости этих ре¬ 
бят — их отстойные игрушки появляются в 
блоке мини-рецензий с завидной периодич¬ 
ностью. Вы помните АиІоЬаНп Касіпд? Вот и 
я думаю, что нет. И НоГ Ѵ/ігѳб вряд ли ког¬ 
да-нибудь вспомните... добрым словом. 

Как играть ► Представьте себе "Авто¬ 
бан" со слегка подлатанной графикой (ну 
совсем чуточку) и элементами менеджмен¬ 
та. Больше ничего представлять не надо. Вы 
— перегонщик краденых автомобилей. За 
угон принято платить деньги. При столкно¬ 
вениях машина начинает потихоньку терять 
свой товарный вид, соответственно, вы на¬ 
чинаете терять деньги. Результатом слиш¬ 


ком частых соприкосновений с окружаю¬ 
щими может стать провал миссии, а тут еще 
копы повсюду. Сумма, которая приходит к 
вам в карман после очередного угона, 
складывается из стоимости автомобиля за 
вычетом денег за повреждения и прибав¬ 
кой за степень риска. На полученные день¬ 
ги вы можете открыть доступ к новым авто... 
Стоп! Мы вроде как их угоняем? Или я чего- 
то не понял?! Почему мне, угонщику, надо 
платить за угон?! Бред. 

Коіек >- Нет. И, похоже, никогда не бу¬ 
дет^) продуктах данной фирмы. 

Что еще ^ Сдается мне, Іпса Сой *на 
этом не остановятся. 


ДОЖДАЛИСЬ? 


сразу и поновите» понятно, что дождались.. 
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В основе ► Каяк, конечно же. Лодка та¬ 
кая. Для скоростного спуска по скоростным 

Ж Х 4 ' играть ► Выбираем тип весла и — 
вперед, покорять непокорные альпийские и 
африканские реки, проходя в развешанные 
по течению воротца. Задано: миновоть 
трассу как можно быстрее и получить как 
можно меньше штрафных очков, то бишь по¬ 
реже проплывать в стороне от чекпойнтов. 
Все манипуляции совершоются двумя клави¬ 
шами: "вправо" и "влево". Рулить не столько 
сложно, сколько непривычно. Играть тяжко, 
особенно трудно не потерять скорость. 

Кціегг ► Трассы разнообразны — двух 


одинаковых спусков и поворотов не найти. 
Приятная графика, особенно! хорошо по¬ 
лучилось смоделировать воду. Неплохо 
проработана атмосфера спортивного со¬ 
стязания. 

Зихх >• Для некоторых — геймплей. Быст¬ 
ро надоест. 

Что еще ► Большинство из команды 
разработчиков — русские. Да-да, те же 
самые, что сделали неплохие аркады 
$ирегСЫх'76 и .ІеіЬоаі БцрегсНатрз [см. 
"Игроманию"№7]. Похоже, что простень¬ 
кие спортивные аркады с неплохим качест¬ 
вом исполнения становятся визитной кар¬ 
точкой ЗтаІІ Коскеів. 


ДОЖДАЛИСЬ? Удачной попытки, не более. Но будете ли вы в зто играть? 


































КРАТКИЕ ОБЗОРЫ 


Жанр: Расіпд • Издатель: ѴѴігагсІѴѴогЬ • Разработчик: РаіЬид 
Похожесть: ОігГ Тгаск Касіпд • Системные требования: Р11-300(РІІ-400), 32(64)МЬ, 
ЗР уск. • Мультиплеер: Локальная сеть, Интернет • Сколько СО: Один 


В основе > Гонки на внедорожниках по 
стадиону, т.н. $*<зсйііт огт-гоаа Ігиск гасіпд. 
Как уже давно заведено, жутко популярные в 
Америке и совершенно отсутствующие у нас. 

Как играть > Видели ли вы Оігі Тгаск 
Расіпд от той же РаіЬсід? Думаю, что да. 
Так вот, 1.еасНооі — то же самое, только на 
грузовиках. Такие же убогие модели авто¬ 
мобилей, такое же огромное их количество 
на трассе и такой же нудный и нединамич¬ 
ный геймплей. 


нятно какая: то ли слишком реалистичная, 
то ли наоборот — убогая дальше некуда. 
Скорее, конечно, первое: присутствует то¬ 
тальный тюнинг машины, вплоть до каждого 
колеса. Отрегулировать можно все: давле¬ 
ние воздуха, мощность тормозов, размер и 
много чего еще. Если б они так все тща¬ 
тельно сделали, как тюнинг... Искусствен¬ 
ный идиот в очередной раз подтверждает 
истинную расшифровку своей аббревиату¬ 
ры — мотает себе круги по накатанной до¬ 
рожке и о том, чтобы для разнообразия 
свернуть куда-нибудь или ошибиться, даже 

Не ^то'ешѳ ► Чуть не забыл, есть два клас¬ 
са: 'багги и "пикапы'. Только что-то не ра¬ 
достнее от этого... 


стѳнькая графика, уже упоминавшиеся убо¬ 
гие модели автомобилей, некрасивые текс¬ 
туры. Все исполнено в одинаково коричне¬ 
во-черно-тошном оттенке. Физика непо¬ 
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объемом двигателя от 1 00 до 250 'кубов". 
В 100-кубовом классе присутствует функ¬ 
ция 'Ыоск сагЬигаІог", которая позволяет 
принудительно снижать обороты — вроде 
как признак симулятора. Хотя настройки 
здесь, в принципе, не играют особой роли и 
мало сказываются на поведении карта — 
победа в гонке достигается банальным 
расталкиванием соперников. 

КЫег >- Разве что сама идея. 

Зихххх ► Физика — "нулевая”. Геймплей 
— еще хуже. Никакого азарта. Скучные и 
скупые на красоты трассы. Посредствен¬ 
ные модели картов. Убогие эффекты. 

Что еще ► А еще нас ждет Ореп Теппіз! 


В основе ► Симулятор гонок на картах. 
Не тех, которые бумажные, а тех, которые 
такие маленькие и шустрые машинки — 
младшие братья "Формулы-1' для взрослых 
и детей. 

Как играть ► Выбираем режим чемпио¬ 
ната (прочие режимы нормальных игроков 
вряд ли заинтересуют) и начинаем — луч¬ 
шего слова и не подберешь — гоняться. По¬ 
лучаем валюту, ремонтируем и совершен¬ 
ствуем карт. Получив прирост в скорости, 
гоним дальше. Для пополнения бюджета су¬ 
ществуют внезачетные гонки, которые вы¬ 
игрываются с завидной легкостью. На вы¬ 
бор предоставляются три класса картов, 


РеагІ НагЬог: 5*гіке а* Оажп 
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В основе ► Очередной Перл-Харбор, в 
сть 60-летия событий. В прошлом номере 
« уже наблюдали два недоношенных вы¬ 
шка из той же серии.,, подкрепление при- 


Кціег ► Из всех проектов по Перл-Хар¬ 
бору в этом присутствует хотя бы более-ме-1 
нее приличная графика. 

Бцхххх ► Более уродской аркады по час¬ 
ти геймплея я не видел. Мало того, что при 
поворотах самолет по инерции продолжает 
поворачивать (что сильно снижает дина - 1 
мизм), так еще если стрелять в соответствии 
с прицелом, то никуда не попадешь (типа, I 
«используй силу, Люк!»). Бред. Звук вообще 
лажа, так и хочется колонки выключить. 

Что еще ► Игрушки по Перл-Харбору 
входят сейчас в десятку самых продаваемых 
в Америке, где уже, кстати, нет ВІаск&ѴѴЬіІе. 
Делайте выводы. 


Как играть ► Выбираем миссию и от¬ 
правляемся на задание. В зависимости от 
миссии (разбомбить корабль, отбить налет 
авиации врага и пр.) нам выдают самолет, 
причем количество самолетов велико. И не 
обязательно истребитель — есть и бомбар¬ 
дировщики. Летая на них, можно переклю¬ 
чаться между пушкоми. Процесс убиения 
врагов — чисто аркадный. Лети, стреляй, 
[сбивай и падай сам. 
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духе РаІІоЫ. Это главное достоинство. 
Плюс к тому — недурственная озвучка. 

Зиххх >■ Увы. Графика... ну то, что первый 
РоІІоыІ — произведение искусства по срав¬ 
нению со ‘Златогорьем", надеюсь, объяс¬ 
нять не нужно (скрины хоть и маленькие, но 
все убожество графики увидеть можно и на 
них, да и на компакте они есть в истинном 
размере). Крови нет (меня там уже в 'Поч¬ 
те' как-то обвиняли, что я крови жажду, — 
так будем же придерживаться традиции!). 
Глюков — неописуемое множество. Музы¬ 
ка.. лучше о ней не говорить. 

Что еще ► Ролики достойны увековече¬ 
ния кок пример того, как не нужно делать 
ролики. 


В основе >• В основе этой ролевки лежит 
позаимствованная у ВІаск Ые система 
5.Р.Е.С.І.А.І. Легшая в основу РаІІоиТ, если 
кто не знает. Только вот даже «позаимство¬ 
вать» по-человечески не смогли. 

Как играть ► Если коротко, то как в ка¬ 
кой-то недо-РоІІоиІ. Система генерации пер¬ 
сонажа — как в страшном сне. Ходим, бесе¬ 
дуем, воюем. Беседы... лучше б их не было. 
Вот подойдешь к ЫРС — и слушай, как он 
полчаса сопли размазывает. Потом сдают 
нервы и начинаешь усердно тыкать мышкой 
в варианты ответов, не глядя и не слушая 
вообще, потому что не важно, что вы 
скажете — результат будет один и тот же. 

Киіег >■ Отечественная ролевая игра в 
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В основе >■ Произведения великого 
мастера мистики Г.Ф. Лавкрафта. Завяз¬ 
ка сюжета, как всегда, насыщена таинст¬ 
венностью: в тот час, когда наш герой, Ви¬ 
льям Стэнтон спокойно дремал в кресле 
после многочасового чтения увлекатель¬ 
ного романа (не Лавкрафта ли?), к нему в 
дверь начали ломиться. Нажав на двер¬ 
ную ручку и тут же получив дверью по лбу, 
Вильям увидел на пороге своего старого 
друга, который в эпилепсическом припад¬ 
ке стал хватал нашего героя за шею, вти¬ 
рая ему что-то насчет злых сил, и умолял, 
чтобы тот ему поверил. После продолжи¬ 
тельного внушения друг удалился, оста¬ 
вив кокой-то черный треугольник, и по¬ 


просил не отдавать его никому, включая 
его самого. 

Как играть ► Несколько номеров назад 
в микрорецензиях был обзор Огасіііа 2. Дык 
вот, с точки зрения интерфейса — то же са¬ 
мое, С точки зрения геймплея — почти то же 
самое, только с (ЧРС надо еще болтать. 

Киіег ► В отличие от Дракулы, вся игра 
состоит из ЗЭ картинок (ОшскТіте ѴК). Ну, 
сюжет не обсуждается. Музыка приятная. 

$цх > Откровенно слабая анимация 
персонажей — мой сосед так в 95-ом на 
досовском ЗР ЗГисііо делал. В остальном: 
надоело. Каждая новая игра не отличается 
от предыдущей — жанр квесгов от первого 
лица мертв. Целиком. Кроме Миста. 
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В основе >■ Наш главный герой Мэтт — 
вор, отсидевший в тюрьме. Только вышел и 
уже вовсю готов вернуться к былым делам. 
Поначалу готов украсть что-нибудь в заку¬ 
сочной или но заправке, а потом, глядишь, 
и до чего-нибудь серьезного руки дойдут. 

Как играть ► 'Стинг' представляет со¬ 

появятся напарники — ведь пойдут объек- 3 

ты, которые в одиночку не взять. Можно 
сделать запись ограбления и проиграть 
ее, дабы увидеть свои ошибки и даже пе¬ 
реиграть нужный кусок. 

Кціѳг >• Сама идея, безусловно, хоро- ; 
ша. Только вот никак ничего нормального і 




бой адвенчуру с элементами квеста. По¬ 
началу в кармане всего 15 баксов. А для 
того чтобы пойти на дело, Мэтту нужны, 
как минимум, инструменты и транспорт. 
Инструменты можно купить, если есть 
деньги, или найти, шатаясь по городу и за¬ 
глядывая в каждую урну. Позже у Мэтта 

на ее основе сделать не могут. То недоно¬ 
сок Неі$( вылезет, то вот это... Печально, 
господа. 

5цхх ► Графика — уродство и тормозит \ 
нехило. Какой-то карикатурный стиль всего 
и вся. Куча багов. 

Что еще ► Жаль, что не довели до ума. : 

©1 ! ДОЖДАЛИС 

Ь? Можно поиграть, но то, что это будет очень увлекательно, обещать не могу. 











































«Все-таки замечательная это вещь — виртуальная реаль- 
юсть», — думал Фрэнк Хиггинс, вспоминая вчерашний день. 

Он находился в секторе 42-16-3 на одной из опорных баз Второ- 
о Имперского флота, в районе, считавшемся относительно безо- 
I пасным, когда в систему прорвались корабли твиргов. Они уже не 
в первый раз предпринимали этот маневр — выход из гигтерпрост- 
ронсгва вблизи черной дыры, там, где континуум настолько искрив¬ 
лен, что сканеры дальнего обнаружения почти бесполезны. Правда, 
I невозможна при этом и точная навигация, так что до трети эскадры 
I гибнет при завлечении в гравитационные сети дыры; однако твиргов 
іе смущают потери. Их фабрики клонирования каждый день произ- 
юдят тысячи новых солдат. Сложнее с техникой, но и здесь они берут 
I количеством. Один из имперских поэтов назвал твиргов «саранчой 
«тики», и это довольно точное сравнение. По своей физиологии, 
іности и поведению они действительно напоминают роевых на- 
| секомых. Но они гораздо хуже любой саранчи, ибо они разумны, 
ричем их психология совершенно чужда человеческой и вообще гу- 
іанаидной. Абсолютное пренебрежение к личности, незыблемая 
исциплина, строгое — с рождения — разделение функций, генетиче- 
кая потребность в агрессивной экспансии... 

Итак, крупным силам твиргов удалось внезапно 
I рваться в один из внутренних секторов, патрулируемы 
I лишь дежурными эскадрильями. Основные силы флс 
I были слишком далеко, чтобы прийти на помоі 
I мирал Зуннех принял единственно правильно 

че: покинуть базу и спасаться бегством. Они 
і не успели эвакуировать весь персонал пла- 
I неты и орбитальных станций. Около двух тысяч че- 
ік пришлось бросить на верную смерть. 

I С борта флагмана Фрэнк видел, как планетарные 


системы обороны ведут огонь по приближающейся армаде, к 
взрываются корабли твиргов, но им на смену приходят новые, к 
под ударами дальнобойных аннигиляторов оборонительные системы I 
захлебываются и, наконец, как в космосе вспыхивает молен 
солнце на том месте, где только что была планета... 

Фрэнк стоял у обзорного экрана, в бессильной ярости сжимая куі 

— Они за это поплатятся! — скрипнул зубами он, 

— Несомненно, — спокойно ответил стоявший рядом адмирал В 
Зуннех. Раса, к которой он принадлежал, вообще мало поддава- Г 
лось эмоциям. — Они хотели действовать наверняка и бросили сю- I 
до слишком большие силы — а это нельзя было сделать в коре 
срок, не оголив близлежащих участков фронта. Полагаю, мы а 
получим донесение разведки... 

Запищал зуммер вызова. Адмирал вставил в ухо наушник. 

— Ну вот и оно, — удовлетворенно констатировал он и вы 
рубку. — Идем на соединение с основными силами в сектор 58-9- I 
14, — он вновь повернулся к Хиггинсу. — Будет серьезный бой. Вы не I 
боитесь? — Зуннех в упор взглянул на Фрэнка своими тусклыми, Г 
с вертикальными прорезями зрачков глазами. 

Если бы я боялся, сидел бы сейчас в Столице в окру- I 
і гвардии! — возмущенно воскликнул молодс 
этовек. Адмирал чуть улыбнулся безгубым ртом 
И через восемь часов корабли Второго I 
ворвались во вражеский сектор! I 


іянині Он уничтожил 38 их короблей, I 
о потерял только четыре. Когда одна 
другой две планеты твиргов развалились 
астероиды, он не испытывал ни малейш 
жалости. Да, конституция Империи говорит I 
на жизнь для всякого разумного суще- Г 
ирги не признают этого права за л 
чи — так пусть теперь получают по заслугам! 

— Опять мечтаете, Хиггинс? — раздался над у 
Фрэнка знакомый хриплый голос. Дональд Блэкстон собственной I 
персоной, нависая толстым животом над краем стола, неодобри- Г 
тельно разглядывал своего подчиненного. — Мне хотелось бы знать, 
Как продвигается ваш отчет. 

— Все о'кей, шеф! — бодро улыбнулся Фрэнк. — Сегодня закончу. 

— Надеюсь, что так, — проворчал Блэкстон. — Вам плотят де- 

Фрэнк посмотрел в спину удаляющегося шефа и скорчил ему ро¬ 
жу. И чего этот тип к нему придирается? Полпавски вон вообще се¬ 
годня нет на работе... впрочем, возможно, у того имеется вполне 
уважительная причина. Фрэнк вздохнул и, придвинув к себе клавиа- I 
туру, продолжил набивать отчет. 




іЗЛОМА 







Идея 'Демиургов', в зарубежной 
транскрипции известных нерусскоговоря¬ 
щему народу как ВЬѳгІогск, зародилась 
у ниваловцев на почве плотного и продол- 


форму РС ее переносить 


мейеровская МТС 1997 года выпуска от¬ 
вратительно напоминала гиперусложнен- 


будь продвинутым «ноту- 
ралам» быстро станови- 


говорить про 


типа ВаИІетаде от 

Ассіаіт — их авторы, вне 

сомнения, задались це- НВИНН 
лью пополнить клиентуру 
психоневрологических ^ 

диспансеров, а вовсе не 
перенести МТС на РС- 
платформу. 

Есть мнение, что пере- ___ 
нести Мадіс: ТЬе 

СаіЬегіпд на компьютерно-игровую плат¬ 
форму можно либо в буквальном виде, что 
автоматически делает ее неинтересной по 
сравнению с настольным прототипом... ли¬ 
бо же нельзя никак, так как любое отдале¬ 
ние От исходной системы МТС влечет за со¬ 
бой полное разрушение игрового баланса 
и превращение игры в неведому зверушку 
без определенного места жительства. Ну 
так и бог с ним — в ЫіѵаІ и мысли не появля¬ 
лось о портировании МТС на компьютер. 
Пусть этим занимаются те, кто хочет этим за- 


ную фэнтезийную серию от Ыем 1 ѴѴогИ 
СоглріЛіпд Итак, перед нами глобальная 
карта, по которой живописно (но в то же 
время в соответствии со строгим расчетом) 
раскиданы замки, о также разного рода по¬ 
стройки и построечки. Местами высятся не¬ 
проходимые горы, текут реки (иногда — ла¬ 
вовые). Растет флора. И стоят на боевом де¬ 
журстве монстры. Однако вы видите лишь 
маленький кусочек полотна, в центре кото- 


При этом ‘Демиурги" — отнюдь не пра- 
знькая стратежка, которая проходится 
вечерок по отработанным на сотне 


дется встретиться 
домо. Стандарта 




беременна сидящая в ларце ут- 
: подвержен апгрейду и вообще 


"I сап ІееІ »Не ЯгепдгЬ о! (Не еп»іге 
♦огеіб" Сеггагб 

(Мадіс: ТЬе баіЬегіпд) 




















































собираете себе колоду, не меньше! Она 
должна быть сбалансированной, а заклина- 


прокачку героев в пределах і 
л» поступил иначе, наложив і 


десятков ні 
ой. У против 


любой степени крутости отправляется на по¬ 
жизненную пенсию, а в следующей миссии вы 
вновь проводите «курс молодого бойца» со 
свежепризванными рекрутами. Такой подход 
оправдан хотя бы тем, что упрощает вопросы 
балансировки геймплея — не надо тщательно 
выверять, на каком уровне остановить про¬ 
гресс героя на данном этапе и каких врагов 
подсунуть ему в следующей, чтобы не нару¬ 
шить принцип адекватности. По идее, разви¬ 
вать героев каждый раз с нуля (условно гово¬ 
ря) не должно быть скучно, поскольку все они 
восходят к пьедесталу разными путями. Един¬ 
ственное — жалко будет сдавать в утиль тща¬ 
тельно взлелеянных героев с мастерски сба¬ 
лансированным набором заклинаний. С глаз, 
так сказать, долой и из сердца вон... 


вступаете 


тему магическому і 
весгно. Соответсте 
подбирать заклиная 
бы оказаться готовы 
стям. Возможно ли 


не выращиваете монст- 


щесгвующих в иг¬ 
ре, НАСТОЛЬ¬ 
КО велик? Да 


можно... Мадіс: 
ТНе СатЬегіпд яв- 

тверждением. 

Обратимся 
к характеристи¬ 
кам героев. Каж¬ 
дый раз, подноб- 


Кино — будет! 

часть игры, идея которой коренится на бла¬ 
годатной почве МТС, Идея-то, на самом де¬ 
ле, из разряда витающих в воздухе. Но ни¬ 
кому ранее не пришло в голову подхватить 




кой подмышкой. Герой — он и есть войско. 
'Имя им легион" — помните? Примерно 

ге, например, дают возможность вызывай 

мавшись и сообразив, где они вообще но 
холятся, готовы вступить в бой на нашей сто 
роне против оппонирующей стороны 
Рвать, грызть, кусать... но бывают в книжке 
и другие заклинания. Которые тоже рвут 
грызут, кусают, или лечат, холят, лелеют 
или пыль в глаза пускают... Но поговорим мь 


уровень выше, герой будет получать воз¬ 
можность выбрать один навык. Выбирать на¬ 
выки надо осторожно, поскольку нельзя ня 
избавиться от них, ни сменить на другие. На¬ 
выками заполняются пять слотов, и дальней¬ 
шее развитие идет лишь по принципу увели¬ 
чения их действенности, В сущности, на¬ 
вык — это некое свойство героя. Да хотя бь 
умение торговаться, которое в результате 
дает возможность закупаться заклинаниямя 
по более низким ценам. Или повышенная 
здоровье. Или ускорение | 

Или способность использовать артефакть 
в бою большее число раз... И так далее. 

Ые« ѴѴогІсІ Сотриііпд во избежание иг 


и заняться воплощением. Что надо сделать, 
чтобы играть стало интересно доже тем, 

чаше весов по отношению к жене, даче 
и любимой работе? Упростить — это понят 
но. Само по себе упрощение никакого ин 
тереса не добавит, а лишь сделает игру 

вать... Да так, чтобы схватки героев прохо 
дили но живописных трехмерных ламдшаф 

античная статуя (в смысле, с той же тщатель 
ностыо), и чтоб герой, творя заклинание 
эдок картинно чертил жезлом круг, а от мол 
нии сквозь экран слышался запах озона 


сом, подобн 


НЬИМЬ. - 

5Не ііппеб апб яеѵегеб Неаѵеп / Алб іп іі'$ 

Ідаг відЫ / Тжо Идите; ѵггііНе, ЬиГ опе «ііНоіі- 
Ие / Ехіепбі Д'; Ііпдеге »Ье ІідЬі" 
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стольным прототипом 'Демиурги* — чего, 
в общем-то, никто и не скрывает — упроще¬ 
ны. 'Всего* порядка 120 монстров, 'всего' 
около 300 заклинаний, урезание правил 

и сохранить играбельность, наверное, воз¬ 
можно, но это работа лет на сто пятьдесят; 
а баланс, на отсутствие коего постоянно ее 
туют любители МТС, и вовсе полетит к чер 
тям. И без того 'Демиурги' грозят стать од 
ной из самых (если не самой| глубоких и на 
вороченных стратегий в истории. Не зобы 
войте также про А1: каково это — научит 
компьютер сносно играть по настольной си 
стеме?! Ниваловцы взвалили на плечи тяже 
ленную ношу; надеюсь, усилия набираемо 
по всему миру команды бета-тестеров по 


і эффекты!., 
чут сердца 


анипуляции расходуется 
магической энергии (г 


тов, и матерые МТГшники, придя домой из 
саргоновского клуба, не прочь будут поте¬ 
шить самолюбие, громя дилетантов на ин¬ 
тернетовских серверах. 

Итак, начинается бой. Герои стоят друг 
напротив друга. Как боксеры на ринге. 


е прирост — это заменяет выкладывс 
поворот 'земель' в МТС. Уникальный 
ант, о котором я вел речь выше, не 
ное, как спонтанно проявляющаяся 


злокера, если у вражеского блокера пара¬ 
метр защиты меньше, чем параметр атаки 
_____ вашего существа. На- 


Игра в глубокой 
перспективе 

Взяв за основу успешности игры мощный 
и впечатляющий визуальный ряд, было бы 
просто смешно проколоться в области гра¬ 
фики и анимации. Поэтому нод движениями 
монстров неустанно трудится целая коман¬ 
да аниматоров, а отрисавкой эскизов зани¬ 
мается профессиональный художник. Ре¬ 
зультаты предпринятых усилий мы могли на¬ 
блюдать воочию в офисе "Нивала*. Монст¬ 
ры — красавцы, наблюдению за их повадка¬ 
ми можно посвятить не один час. Карты не¬ 
плохо детализованы и отлично анимирова¬ 
ны — деревцо покачиваются на ветру, 
и каждое здание найдет чем порадовать 
глаз. С приближением камеры можно пре¬ 
красно рассмотреть во-о-он того парня 
с вагонеткой, добывающего в шахте руби¬ 
ны, и сосчитать количество ног у странных 
ездовых существ, на которых скачут герои. 

Планируется полномасштабная под¬ 
держка мультиплеера, и изощренные умы, 
без труда побивающие компьютер 
иНр в сингп-кампании, смогут найти друг 
друга в сети Интернет-серверов или 

^ в НоіЗеоІ "Демиурги" собира- 
ются подольше задержаться 






му типу существ воскре¬ 
сать с определенной до- 


гое прочее. Талант про¬ 
является тем чаще, чем выше уровень разви¬ 
тия героя, Есть также специальный скилл, ко¬ 
торый повышает вероятность срабатывания 

за, как и любой другой новых. Самое глов- 

лучить мощнейший бонус, который решит 
исход поединка в вашу пользу. 

Кроме заклинаний локального боя суще- 


нюдь не все пятнадцать, которые в ней есть. 

Итрк, вы творите заклинание, и сквозь 
эфир к вам на помощь прорывается вызван¬ 
ное этим заклинанием существо. Нечто по¬ 
хожее происходит и у противника. Стоит на¬ 
вести курсор на орка или скелета, как вы¬ 
свечиваются его свойства. Кок только ваше 
существо очухается от зиттопіпд зіскпезз 
('болезнь вызова' — выражается в том, что 
существо не может сразу ринуться в бой. 


при желании, пускаете его в атаку. Враг на¬ 
значает защитников. Пропущенные ими 
атаки бьют непосредственно по вражеско¬ 
му герою. И наоборот. На арену боя ложат¬ 
ся чары (елс/іол/), существа и герои теряют 
хит-пойнты под действием прямых заклина¬ 
ний ( іпзктЬ вогсегу — тут вам и молнии 
С файерболсми, и получение контроля над 
существом противника, и прокачка своих 
монстров, и многое другое), отвоевавшее 
свое зверье отправляется в могильник 
( дгаѵеуагсі} — в общем, все почта как в на- 
столке, за вычетом нескольких упроще¬ 
ний/дополнений. Еще есть артефакты — ус¬ 
тройства рукотворного происхождения, ко¬ 
торые несут в себе некое количество заря¬ 
дов (действие у артефактов может быть са¬ 
мым разным); причем, когда 'патроны' за¬ 
кончились, не стоит сдавать артефакт на 
свалку истории — заряды могут восстанав¬ 
ливаться с течением времени. 


тывающие сразу всю карту. Их примене¬ 
ние дает возможность подготовить почву 
для экспансии. Глобальные заклинания 
героям недоступны, применять их может 
только лорд, т.е. непосредственно иг- ^ 
рок. Содержатся они, помимо проче- Ж 
го, в раскиданных на карте предме- ■ 
тах, в различных строениях. Хотя, ко- И 


ми слелламк 
Каждый, кі 
э труда уд 


и выпустить пару 
-р. А нам осталось 
примерно полгода, 


приведет 

















тов, сложный, глубоко продуманный сюжет. И на вершине пьедеста¬ 
ла стоят они. Две самые-самые. ІІШта Опііпе и ЕѵегчаезІ. Есть еще 
АзЬегоп'з СаІІ, но это тема для отдельного разговора ввиду само¬ 
бытности и оригинальности этой игры, ее коренного отличия от 
ІЮ и Еѵегрцезі. 

А Первым делом хотелось бы поговорить об ЕѵегчиезІ. Что же 
Ш такого особенного в этой ролевке, почему все так и норовят со¬ 
дорогой? Убрав на некоторое время из общих впечатлений гра¬ 
фику, звук и прочую атрибутику, являющую собой признак высокой 
технологии, остановимся на концепции геймплея. Выглянем незамет¬ 
но из-за угла и, поднеся к глазам высокоразрешающую оптику, по¬ 
смотрим, что есть Еѵегрыез* без всех его хайтек-наворотов. 

Смотрим и... замираем. Что за ужасное зре- 
лище предстает перед нами?! Кровавое ме- 
сиво. Джибзы во все стороны. Да тут место 
заядлому квейкеру! Но что это — из вен по- 
- -я I верженных трупов на землю проливается 


Здесь... 

Давайте взглянем на сложившееся 
данному моменту положение вещей 
езвым взглядом. Что же происходит 
канре онлайновых ролевок? Еще вче- 


ло с голым текстом и были счастливы. Иди ’ 

куда хочешь, делай что хочешь. Никто не \ 

скажет тебе слова. А первый встречный будет 
тебе другом на привале и братом в схватке, 
встанет с тобой плечом к плечу против виртуально¬ 
го монстра. Но нереален лишь монстр, дружба между 
персонажами — это дружба настоящих людей. И пускай 
мы не могли похлопать друг друга по плечу даже симво¬ 
лическими изображениями рук (везде был только текст, 
да и сейчас в МІЮ только он и есть). Мы жили в играх, 

ной, той, которой нам так не хватает в реальности, і 
Где добро всегда побеждает зла, а сильный всегда Л 

Сегодня законодатели игровых мод установили Ш 
новый стандарт. Теперь принято равняться на 


довой игрок кидается вперед очертя голо¬ 
ву, с дикими криками «Мне! ЕщеШ» протя- 


ОіаЫо отдыхает. Впрочем, старушка «Ди 


В П оЫо убя 


хождение очередного толстого босса или д 
покупки чего-то нужного. Это безумие, в кот 
ром десятки игроков качают одного герс 
чтобы довести его до девяносто девято 
уровня и прокричать на весь мир, что мы 
первые (этого героя, естественно, удаляют 
леддера с очередным обновлением, и все н 
чинается заново). И так до бесконечное! 
Но в этом безудержном порыве есть своя кр 
сота, свое обаяние. Обаяние схватки, крас 


Рецепт здоровых нервов 

Друг! У тебя пропал сон? Тебе 
не па карману коробка с лицензи¬ 


Впрі^ 

Если кто не знает, Міпоігаіп — это очень 

онной ІЛііта Опііпе? У тебя нет за¬ 


"любимая” и распространенная забава в ми¬ 

ветной кредитной карточки? Не от¬ 


ре ЕѵегциезГ Смысл ее состоит в том, что ге¬ 

чаивайся. Попробуй найти через 

а 

о 

рой или партия героев низкого уровня встре¬ 
чается с МіпоГаиг ЗІаѵег'ом и потом они вме¬ 

играют бесплатно. Хотя сравнимо 

« 

сте, вприпрыжку, несутся к ближайшему на¬ 

это только с "открытым" ВаЖе.пеІ: 

к 

селенному пункту под покровительство мест¬ 

читеры, лаг, ля-ля-тополя. Но на 
безденежье, так сказать... і 


ных гвардов. Или же не менее дружно гибнут. 
Правда, весело? 




















та скакуна-лидера, с пеной у рта рвущегося к финишной отметке и из¬ 
дыхающего по ту ее сторону... 

Но мы отошли от темы. Что же у нас присутствует в Еѵегццез!? Да та 
же бесконечная охота. Возможно, не столь однообразная. Побегал, ус¬ 
тал, посидел но травке, поговорил с друзьями — и опять вперед, втыкать 
мечи в мозжечки монстров, жарить им хвосты файерболами, до очеред¬ 
ного тіпо-ігаіп'о. Вот только есть одно кардинальное отличие. 
В Еѵегдие$> нет той жажды победы роди самой победы. Нет конечной це¬ 
ли. И ее отсутствие превращает геймплей в простую грязную бойню. Ког- 


(пускай у врагов имеются прямо 
я, но они не менее благородны). 


і погуще влей. Новые объекты нос 
>вое оружие, новое.., Все, что тот 
іэы и ничего из идейной подоплек 


Любишь кататься? Люби и катайся! Вот 


здорово: немало «мирны: 
благо в мире Бриттании 

щество, даже но некую ци 
которые, по идее, должны 
самую вожделенную свс 
боду. Но тот, кто хоть 
раз начинал играть в ІЮ 
и оказывался с хилень¬ 
ким характером на руках 

опасного миро... тот меня 


ОКС ѴѴЛККІОК 


Аге уои ѵѵііН 

Ѵоі/' ге 


іп оиг ѵѵогіб поѵѵ! 


С Еѵегциез* все немно¬ 

Шіта Опііпе? Глупый вопрос, схоже- 

го... обычней. Как и в слу¬ 

те. Но знание основополагающих мо- 

чае с "Улыимой", для нача¬ 

ментов — куда менее очевидных, чем 

ла проводим ритуальное 

может показаться на первый взгляд 

песнопение над кредитной 

(судя по статистике пренебрежения 

карточкой (Мазіегсагб, 

ими) — поможет избежать многих не- 

Ѵіза), оформляемся, нащу¬ 

приятностей и тупиковых ситуаций. Со- 

пываем сервер (каждый со¬ 

ветов по "оформленикэ"-регистрации 

держит абсолютно одина¬ 

на сервере Опдіп давать не будем: ум- 

ковые миры) и приступаем 

ные люди написали по этому поводу не 

к генерации персонажа. 

менее умную инструкцию, ток что но 

Все классы в ЕѵегрыезІ, как 

сайте все сами прочитаете. Выбор оп- 

и в большинстве КРѲ, со¬ 

тимального сервера для игры? Тоже 

держат в себе один и тот 

сами разберетесь. Однозначного от- 

же "коктейль" от двух со- 

вето на этот вопрос просто не сущест- 


вует. А вот генерация персонажа!.. 

в определенной (для роз¬ 

Внимание. Пропустим меню опреде- 

ных классов -- разной) 

всего три основных атрибута. Сила 

им чаще всего приходится 

(ЗТгепдТН), напрямую влияющая на ко- 

работать под прикрытием 

нимать определенные вещи (с низкой 

жеГ^л^ТиТьонш^Ну 

силой, понятно, огромный меч не под¬ 


нимешь). Ловкость рехіегііу), которая. 


аналогично другим параметрам, явля¬ 


ется определенного рода ограничите¬ 


лем на те действия, которые вы може¬ 

ЗЬасІош КпідЬі например. 

те совершать. И интеллект (ІпІеІІІ- 

который сочетает прекрас¬ 

депсе), который определяет размер 

ное владение оружием 

магического потенциала героя, то есть 

с возможностью колдовать. 

число волшебной энергии и способно¬ 

Конечно, получает он это 

сти изучения заклинаний. Понятно, 

всесторонне нужное каче¬ 

что, распределив очки сейчас, вы оп¬ 

ство далеко не с первого 

ределяете путь чара на много недель, 

уровня. Некий обратный 

пока не появятся деньжата на прокач¬ 

эквивалент АР&О палади¬ 

ку нужного параметра. Далее вам бу¬ 

на. Баланс — налицо. 

дет предложено выбрать два-три скил- 

Выбор расы? Каждая 

ло из сорока пяти. Что выбрать? Вот 

сохраняет за собой право 

здесь, пожалуйста, отриньте все брен¬ 

нести некоторый положи¬ 

ные заботы и проблемы, сконцентри¬ 

тельный бонус, вполне ей 

руйтесь и хорошенько подумайте. Эти¬ 

соответствующий. Не надо 

ми ремеслами вы будете долго, очень 


долго пользоваться, копя деньги, обус¬ 

лать из огро мага, дороже 

траивая жизнь своему герою и... портя 

выйдет. После генерации 

себе нервы. Выбор широк, каждая 

компьютер выдаст оценку 

профессия дает шанс выжить, но по¬ 

сложности игры данным 

мните, что рассчитывать на "авось”, 

персонажем, и если вас не 

прокачивать только военные ремесла 

удовлетворит результат 


этой проверки, есть воз¬ 

нием смерти подобно. Учтя все выше¬ 

можность вернуться назад 

сказанное, генерируйте персонажа. 

и перегенерить несчастное 

Как говаривал классик, "за спиной до¬ 

созданье. Но... почему бы 

рога, а впереди... дорога". 

и не рискнуть? 

















ре игры не слабоумным воином (хотя можно и им, родимым], а начи¬ 
нающим киллером. А никто не хотел получить работу, сочетающую 
выполнение эксклюзивных квестов, созданные игрой только для вас 
и по назначению вашей профессии? Все это есть в «Анархии», Ши¬ 
рота души разработчиков поражает. Столп выдерживает этот пред¬ 
варительный удар. С нетерпением ждем релиза, посмотрим, выдер¬ 
жит ли он. Будет и на нашей улице праздник. 


вет положительный. Получим. Куда же без нее. Только но сей раз 
битвы, кровопролитные сражения зо нашу родную планету, кото¬ 
рую уже почти целиком захватил бесцеремонный поразит, будут мо¬ 
тивированными. Каждую пядь земли придется отвоевывать, помня, 
что отступать некуда. За спиной — лишь собственный дам. Хорошее 
прямое обоснование — то, чего так не хватает нынешним онлайно¬ 
вым ролевкам. 

Если ваш кошелек способен потянуть супружескую чету «Интер¬ 
нет-1- 10$ в месяц», то вы счастливчик, который в самом скором вре- 


ния сегодня, здравствуй завтра. Приятно пазнакомить- 
рожденный задолго до тебя сын. Ты, система, твердо 
ногах текстовых диалогов еще три-четыре года назад, 
і негу красивой графики и модных спецэффектов. Про¬ 
длилась в это болото по темечко, а я, дитя твое, не су¬ 
мел вытащить тебя, дернуть за торчащую над по¬ 
верхностью прядь. Прости, я засмотрелся на твои 
I мнимые красоты. Не заметил, что за глянцемоб- 
ложки уже нет того неподражаемого текста/ 
НЯ которым привык зачитываться. Из системы 
жизни ты стала системой убийства, систе- 
^^^Я мой массового кровопролития., и крово- 
пролития для масс. Играющий в тебя ка- 


Рцпсот (разработчики), что приготовила нам ты? 
Достоин ли твой продукт нашей надежды и веры? 
АпогсЬу Опііпе дрлжна быть крута. Как сваренное 
вкрутую яйцо. Долой подробности, они неуместны, ког 
да речь идет о таком монументальном проекте. Еслк 
кто-то дочитал до этих строк, то за подробностями ему 
придется сходить на официальный сайт игры 
ттѵ.апагсНуопІіпе.сот и ознакомиться там со 
всеми мелочами. А вот социальная структура А 


вся «Анархия» — заслуживает самого іАШ 
пристального внимания. Под- 
ходим поближе, размахи- 
ваемся правой в кирзо- 

вом. Выдержит или 
нет? Ага, шатаешься! г 

«Немаленький» набор 
профессий, слабо связанных с оружием (что само 
по себе большая редкость в играх), — уж не этим ли 
ты хочешь удивить нас, АпогсЬу? Кто этот человек, 
идущий по просторам твоих прерий? Бюрократ 
(ВцгеаисгоТ) — человек, который улаживает про¬ 
блемы, уж простите за пошлость, исключитель- і 

(МеДіс) и инженер (Епдігшѳг) — вполне мир- Л 
ные, но такие нужные настоящему, пусть Я 
и виртуальному (теперь простите за калам- Л 
бур) обществу. Тем же, кто никак не может Л 
расстаться с родным «Кольтом-Литоном», бу- I 


риоды расцвета 
умереть, не може 
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Вам предстоит исследовать целых пя 
веков, каждое из столетий — это цел 
мир со своей историей, мифологией, 
бытом... 


Это миры, которые вы никогда 
не видели... 

Снова загадочные события, путешествия 
во времени и пространстве, интригующие 
головоломки... 














Онака III Лгала 


ІышлО первая бета-версия то 
конверсии АппіНіІаГіоп. Действ* 
I ры разворачивается в 40-х годах 


іь два режима: Оезігоу Тагде* и Резсие 
АІЬегТ Имеется и одно управляемое сред-, 
ю передвижения — мотоцикл. ПолноёЧ 
исание смотрите в колонке справа. ' Г 

**« 

Лр.дУо 


/циактЗ/а і 
/_*ХФ_а*кФІІ_ІогФ/І0 1 .ркЗ. 

Не успел случиться релиз мода ІІгЬап 
і Тегтог (см. рядом), как вышла весьма реа- 
к нему — 101 Кеуіфѵік. 


СамыйгтпЦий мод для (Знаке 3;.который 
я когда-либ^ видел. Вкратце о сюжете: Вто¬ 
рая мировая война, союзники высаживаются 
в Европе и начинают планомерно формиро¬ 
вать ЗападіА» Фронт. Суть игры сводится 
к тимплейцйиууіротивостояни 


пуля, могут бы* 

му, использую функцию Вапбаде. а вот с тя¬ 
желыми ранениями будет разбираться медик, 
если таковой присутствует в. вашей команде. 

Во-вторых, классы. Легкая пехота, тяжелая 
пехота, медик, снайпер и командир (в следую¬ 
щем релизе ожидаются еще два клфссо). Пер¬ 
вые — вто простые солдаты, быстро бегаю¬ 
щие, средне стреляющие. Вторые — медлен¬ 
но бегают, зато накрыть огнем городскую 
площадь для них — фисташки. Медики умеют 
і лечить р'бненых солдат, а снайперы могут ре- 
! зультативно покемперить. Что касается ко- 
і мандиров, то это разговор отдельный. Каж¬ 
дый игрок в начале раунда выбирает того, ко- 
і го он счхугает лучшим командиром. Тот, кого 
ыбрализв следующем раунде играет за офи- 
зт раздавав награды, улучшо- 
е характериагики и 
зт скорость бега, д 
эе оружие!). 

Іих, режимы, Изітри: стандартный 
ОеагіітаЮі, именуемый 
каунтерсЯайковский I 


щиераб 

в курсе, что такое заложник и как заклады 
вать динамит. В общем, 
только в режиме ІЧѵзА. Поэтому рекомендую 
сей мод ^искл ючительно для локальной се- 
ти/Интернёта — не для одиночного изучения. 

Еще, одно возможное препятствие — 
АппіЫІсйіОп весит порядка 80 мегабайт. Пой- 

торый будет решаться уже после ухода жур- 


/Ѵатрігвг 1[1].ОО.хір 

Цель мода Ѵатріге — максимально уско¬ 
рить ритм игры. Убираем с карты все аптечки 
и заставляем игроков каждую секунду терять 
здоровье. Здорово? Не очень? Потерпите, 
еще не все. Нанося повреждения сопернику, 
мы тем самым продлеваем жизнь себе, по- 
треть от повреждений абсорбирует¬ 
ся в виде бесценного 'хелса'. Каждая секун¬ 
да становится решающей, времени собирать 
цружие просто нет. Разработанные страте- 
Ри летяфф, тартарары, кемперы, боязливо 

очереди не замолкают ни на секунду. Голос 
мерно отсчитывает оставшееся игроку вре¬ 
мя. Это подстегивает. Количество здоровья 
влияет но... хм... .упитанность. То есть, увидев 
невдалеке противника с комплекцией забор¬ 
ного кола, можно с уверенностью сказать, 
что он переживает не самые лучшие свои 
времена. Особоезлорадство вливается в ду- 
шу/когда тощего, противника рвет на куски 
прямо на бегу: Зр'йтели лі 
кам мода можнѳйТгнести его языковую при 
надлежносгь — С вами он будет разговори 
вать исключительно по-французски, 
лом игра выходит недурственной и в 
хваты веющей. Только от такого б 
ритма достаточно фстро устаешь. 

* ®Ф< 

1М5СТГ 

Что будет, еслі 
думаю, вопрос р 
проволоки уже доено всем известен. А вот 
что будет, если скрестить режи|||СррЩге 
Ае Нод и іозГ.ЛЛал 5Гал<йп<ЖАвтор мода 
1М$ СТР твердо знает — будет хК'-.- 

Ранее автор уже скрещивал,свой люби¬ 
мый І.М5 с режимами АЪаиІІ итЗЯтшайол, 
и всякий раз у него получалаЛнеплохо. 
СТР — Не исключение^ Итд ц раз меняю . 
Есть старый добрый режим ,СТР. Выдаем 

и бросаемся в бой. Звучит прастЯтарраИ- 
получается несколько запутаннее. 
Жизни надо экономить, поск^фымр^сста- 
навливаются они только парй'0 ; ,з<Йфата 
флага (любой из сторон). КоманЦЩРроки 
которой безвременно отошли в мир иной, 

вестном желании можно истребить вообще 
всю команду противника и не торопясь вы- 















































Обновился мод Вето! Агепа. Вер¬ 
сия 1.3 добавляет два новых режима: 
Аіг Ггад и Ѵатріге. Первый впрыскива¬ 
ет небольшую дозу фон-факторо (стре¬ 
лять можно только из 'рельсы', убитого 
подбрасывает на метр вверх, а затем 
он стремительно и неукротимо взрыва¬ 
ется), второй же добавляет в игру функ- 

мете н-цать пунктов здоровья с против¬ 
ника, но и получите ровно столько же 
в плюс себе, любимому, 

*** 


Наконец-то вышел новый потч для са- I 
мого лучшего мультиплеерного шутера I 
(Оиаке III)! Версия 1,29? ВЕГА добавляет ] 
следующее: новые карты, новый сетевой 1 I 

вые эффекты для 'рейла*, 'плазмы*, ракет I 
и “шафта", а также новые контрмеры по I 
отношению к читером. Учитывая, что дан- І I 

будете на свой страх и риск — официальж 
она не поддерживается. Потч можно нойті 


Главная новость этого выпуска: ударник ' 
соцтруда тов. Исот завершил свой титани- ' 
ческий труд — перевод 'Библии ЦТ* (напи¬ 
санной достаточно известным немецким 
игроком осг*РІосиГи5). Сведения, пред¬ 
ставленные в ней, несомненно пригодятся 
как начинающим игрокам, так и 'отцам". 

С любезного разрешения переводчика 


В этом выпуске ОеаіНтаІсИ мы продолжа¬ 
ем славную^ серию тактических руководств 
по игре в 6оипІег-$1гіке. На сей раз операци¬ 
онный с \рг/ ' посетили карты сз_5Іеде 
и бе_ргос!і^. 

Карта с*»Іеде 

Как ни обились дизайнеры, все напрас¬ 
ной из есййвГх-несбалансированных. Все ко¬ 
зыри прУіиод^кат "Террорам'. Для интерес¬ 
ной игрь^ ОЖзтельно, 'добы на'стороне 
'Ментов' Щйю численнаЛріреимущество, 

бандюков мохйэо талькѣ 
превосходство. ' ’" / 

Триксы ДЛЯ « Торрщров» • г 

1. На корню за рублем попытки СТ про¬ 
никнуть на нашу территорию (рис. 1). Берем 


утла вспышка может вывести вас из боя 
ісколько секунд. Если снайпер с рис. 1 
л выпустил СТ из коридорчика, то озна¬ 
ченный СТ подставит вам свой бок. Хватайте 
пистолет и поработайте над его профилем. 

4. С помощью напарника взбираемся но 
ящик (рис 4). А дальше ловим на живца. На¬ 
парник, встав напротив главного прохода, 
ведет неприцельную стрельбу по выползаю¬ 
щим СТ и потом отступает в глубину гаража. 
Почувствовав азарт, СТ ломанется за вашим 
приятелем и, скорее всего, не заметит вас. 
Для тактического разнообразия можете си¬ 
деть в этом (рис. 4-1) углу. Тогда бедный СГ 
просто не будет знать, куда смотреть. 

5. 'Коридор смерти' (рис 5). Каждый ящик 
тут — уже Трикс. Сбивайте врагов с толку, каж¬ 
дой раунд прячось зо разные ящики. Впрочем, 
Когда прокатывоет трюк с повтором, СТ, уви¬ 
дев вас в прошлом раунде за каким-либо из 
ящиков, не станут проверять его, а вы, как на¬ 
зло, будете Именно том. Пара прикрываемых 
райперами бандитов с 'Калошами' сделают 

этот коридор настоящей мясоруб¬ 
кой для СТ. 

Если стало скучно кемпе- 
сюдо (рис 6). Постарай- 


>б осторожнос- 
укрытию. 















" конкурсные работы — среди них 
есть порочка неплохих. Сходив по 
ссылочке, вы сможете скачать пред¬ 
ставленные карты и узнать имена 
победителей. 

*** 


не сильно запутана, но есть где поб< 
Ментам необходимо сдерживать ата 
дву^^Йар.а^пениям После прорыв 
одНбм'йз направлений бойцы карт^і 




ридор, поспешат к 
і су' и, возможно, да 
Грозят, откуда их ^ 
Также вы сможете 
^следить зо другими 


«о-браузер Теперь для просмотра игры 
полугодовой давности не придется мучи¬ 
тельно вспоминать метровое имя файла. 


бых тактических хитростей для 
карте ні существует — время 


вывать, удалять, а еще поддерживі 
замеры производительности с пом' 
іітесіето. Очередное творение, по 
ющее забыть о суровом интерфейс 
мандной строки. 

*** 

ЬіТр ://д гіЬапоН.пагоі.ги 

Завершен собственный проект і 
вателя Кчввіап Вопив Раск — Ту 


В следующем рау» 
встать в углу напротиі 
ется проверить угол, і 
ли в предыдущий рд 
окажется в дураках. ( 
лее сообразительны 
могут бросить вспышк 
не расслабляйтесь. 

3). Поторопитес 


шественника с треском провалилась. 
Корты представляют собой римейки 


4. Взбираемся на ™ крышу 
(рис 4). Овысоты вы будете замечать Т пер¬ 
вым и сможете ловко отпугивать нахалов от 
прохода. 'Гренки' окажутся крайне полезны- 


предложенные автором, потонули 

любопытствующие о состоянии дел 
в русском мэп-мейкерстве могут... ло- 
I любопытствовать. 

*** 


і гранатами 

















воть это произведение, бесит оно всего т 
ничего — каких-то 254 мегабайта. Гор- Г : 
дые обладатели модемов на 9.600 могут (■ г 
заказоть же это богатство на компакт- 4 ' 
диске (теоретически). В дисковое издание ') і 
плюс ко всему перечисленному входят Г]; 
дополнительные карты.(куда уж больше?), 1 і 

комментарии разработчиков и прочие \ 

вкусности. Обещают, что все это обой- | 


1 тельные сведения по данному вопросу. 
Общий призовой фонд составляет 
300.000 долларов, за которые будут бо- 
' роться 38 команд из различных стран 
мира. Россию в этом турнире будет 

. рает осенние отборочные турниры. 

I Призовой фонд Московского турнира 
оставит 50.000 заокеанских талеров. 

Известно, что в начале осени прой- 
ут турниры по Оиаке 3 и Соипіег- 
I 5(гіке, В первой будет использоваться 
:ия 1.27, команды будут играть 
гах рЗіоигпеу2, цЗ|оигпеу4, 

I гТпЗтоигпеуІ, цЗбтТЗйпр. В С5 будут 
іть по десять раундов за каждую 
сторону на уровне (итого 20 раундов), 
карты будут такие: сІе_сіи5І, 
бе_сЬЫе, сіе_ргос1іду, сіепике, 
8 е_ігаіп, 6е_а2Іес, 6е_ѵедаз. 


ми — увернуться от гранаты для 
будет проблематично. 

5. Вооружаемся 4-6 и с крыши 
(рис. 5) запрыгиваем на выступ 


у вас есть последний шанс ис¬ 
править ситуацию. Выбегающий 
справа Т почти наверняка вас не 
заметит. Чтобы как можно доль¬ 
ше не раскрывать эту позицию, 


КЛУБНЫЕ 

НОВОСТИ 
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6РН5 + С5М - 
ЖАР + Іпіегпе» 

Все счастливые клиенты сотовой сети 
'БиЛайн' отныне и до самого сентября 
могут абсолютно бесплатно лазить в Ин¬ 
тернет посредством сети СРК5. Для тех, 
кто не в курсе, поясню, что ОРК5 (ОелегаІ 
Раскеі Кабіо Бегѵісев) — это новейшая си¬ 
стема пакетной передачи данных в стан¬ 
дарте С5М. Основной недостаток традици¬ 
онных сетей СМ5 — это нефункционально 
низкая скорость передачи данных (максимум 
9,6 Кбит/с). Поэтому светлые головы полома¬ 
ли немножко эти самые свои рабочие инстру¬ 
менты и придумали новый стандарт, позволя¬ 
ющий увеличить пропускную способность до 
171,2 Кбит/с. Если не вдаваться в техничес¬ 
кие дебри, то такая скорость достигается за 

скольких каналов передачи донных, причем 
один конал может работать но максималь¬ 
ной скорости 13,4 Кбит/с. Помимо обычных 
сотово-телефонных звонков, через такие се- 

і интерфейсной платы (типа 
эдем). В качестве такого модема мо- 
гупоть сотовый телефон со встроен- 
тержкой ѲРК5 и какого-нибудь внеш- 
герфейса (инфракрасный порт, на- 

іания 'Вымпелком' (ака 'БиЛайн') 
популяризации нового стандарта 
іт очень грамотную, с точки зрения 
дикого рынка, рекламную компанию. 
-НТО фик 
ронні 

года действуют следующие правила: 

,, подключение — ноль, тра- 
эль, то есть неограниченный. 
Считаю свои долгом предупредить читателей 
об опасности — бесплатный, беспроводной 



тоспособная модификация материнской пло¬ 
ты АОРЕЫ АХ35Р РРО (5оскѳг370/і815ЕР). 
Если, конечно, можно назвать 'модификаци¬ 
ей' раскрашивание всех слотов в пурпурный 
цвет и художественное исполнение несколь¬ 
ких смайликов на просторах печатной платы. 
Называется эта 'удивлялка' точно так же, как 

нием в конце загадочной приставки 'СНЕ- 
СНЕ'. Таким образом, полное Ф.И.О. звучит 
как 'АХЗЗР-РКО «СНЕ СНЕ». Как человек, 
не искушенный в японском языке, я навскидку 
перевел 'сНе-сБе' как злорадное самурай- 


К сожалению (или к счастью?), 
предназначена для продаж исключительно на 
территории Японии, и украсить ею свой мате¬ 
ринский блок нам с вами не удастся. Жаль, 
а то после очередного апгрейда можно было 
бы вставить ее в рамку и поместить в гостиной 
на стенку. Красота была бы японская... 


минирование КПК! 

Если вы являетесь счастливым владельцем 
КПК, то вам, скорее всего, знакомы следую¬ 
щие симптомы: 'периодическая пальпация 
кармана с КПК ", "вращательные движения 


уникальноя информация о телефоне(ах) 
любовниц(ы), секретный список приглашен¬ 
ных на завтрашнюю пья... э-э-э... вечеринку 

рацкий маркетинговый план развития кор¬ 
порации но следующий год... 

Такие невеселые, но в чем-то мудрые 
соображения рано или поздно приводят 
к пониманию всей слабости и смехотвор¬ 
ности стандартных, как правило, встроен 
ных в ОС КПК алгоритмов защиты информа 
ции. Компании АзупсЬгопу и Напбапс 
Зо&ѵкаге заключили партнерское соглаш 



результате которого на свет должно 
ПО защиты с 128-битной системой 
шифрования данных и возможностью унѵ 
жения всей имеющейся но КПК информации 
в случае попытки несанкционированного 
ступа. Разработки будут вестись на основе 
уже существующего пакета РОАВотЬ, пред- 
для КПК Раіт и предотвраща¬ 
ющего неавторизированный доступ к базом 
данных, хранящимся в КПК. 

После установки этого замечательного во 
всех отношениях и бесспорно 
софта вам останется уяснить одну-единствен- 
ную, финальную мысль: 'сапер и вводящий 
пароль ошибаются один раз'. Как правило, 

го рода систем безопасности является сом 
владелец... 

Системный блок 
■ кармане 

Хорошо известная на российском рынке 
фирма 'Белый Ветер' выпустила миниатюр¬ 
ный компьютер формата 'Роске* РС (не пу¬ 
тать с ОС 'М5 РоскеіРС') под лаконичным на¬ 
званием Роѵег ВоокЗ. Речь идет не об очеред¬ 
ном, построенном на ѴѴіпбоѵкз СЕ или Раіт 
05 КПК, а о самом настоящем компьютере, 
в полном смысле этого гордого слова. В коро¬ 
бочку размером 157x146x45 мм и весом 950 г 
Кулибины умудрились упрятать процес¬ 
сор ІпТеІ Сеіегоп 766 МГц (в будущем планиру¬ 
ется Репііит III 8666-1000 МГц). К процессору 
прилагается 128-256 Кб кэш-памяти и 128- 
256 Мб ОЗУ, 
о также СО¬ 
КОМ или РѴО- 
КОМ и внее 





















средств для св 
дят; встроенный ІАЫ адаптер 10/100 мегабит, 
модем 56к и инфракрасный порт. 

Іак вы уже моглі 
I этот компьютер, в отличие от * 

работать с ним в метро по пути на работу, 
увы, не получится. Коѵег Воок 5 хоть и зовет¬ 
ся РоскеГ РС (т.е. "карманный ПК"), тем не ме¬ 
нее является устройством стационарным, ис¬ 
пользующим в качестве внешнего устройства 
отображения бытовой телевизор или обык- 

По сути дела, приобретая такое устройст¬ 
во, мы получаем в свое распоряжение полно¬ 
стью готовый системный блок размером с ко¬ 
шелек и возможностью использования в каче¬ 
стве портативного ЦѴЦ плеера. Цена на ба¬ 
зовый комплект сСЭи процессором Сеіегоп 
766 МГц составляет $794, модель с Релбшп III 
866 и ОѴО-ЕОМ оценивается в $995. 

Вирус-компактус 

А теперь новость, которая 
повод порадоваться тому, что мы с вами, ува 
жаемые мои, живем в России, а не в коком 
нибудь там отсталом и политически скучном 
Белизе. Не спешите обвинять меня в нацио 
нолизме, конкретно против Белиза и его, уве 


зователям, боятся особо нечего. И Белиз да¬ 
леко, и морозы у нас такие, что моржи дох¬ 
нут, не то что грибки тропические. Но вот 
с другой стороны — ситуация явно выходит 
из-под контроля... Если в экологически благо¬ 
получном Белизе мутируют грибки, то что же 
и до какого состояния способно мутировать 
на нашей, удобренной чернобыльской ради¬ 
ацией и химическим навозом земле? Боюсь, 
наши грибки-мутанты одними дисками не ог¬ 
раничатся, а запросто могут схарчить самих 
пользователей ПК... 


Новость из разряда 
общепоэнавательных. 
Все мы привыкли к тому, 
что КПК - это устрой- 


ном, выпущен компанией РОСО ТѳсЬ (Анг¬ 
лия). В симпатичном гладком корпусе упрята¬ 
но 32 Мб флэш-памяти, чувствительный к на¬ 
жатию экран, Ѳ$М модем на 9,6кЬр$, встро¬ 
енный МРЗ проигрыватель, Ѵ7АР и браузер 
с поддержкой НТМІ- и РІазЬ. Производители 
позиционируют устройство кок 'РйА для 
доступа в Интернет 




не имею. Просто там у них обнаружили гри 
бок, способный пожирать компакт- 
Зловещая история на 1 - 
некий доктор Виктор Карденес, один из веду- 
«ских ученых, получил странные из- 
эстия от своих друзей, живущих в этом са¬ 
ам Белизе. Из сбивчивых и с трудом перево- 
чмых показаний этих самых 'друзей' можно 

(трудно переводимо) влажном и склизком 
климате СО-диски быстро перестают рабо¬ 
тать и обесцвечиваются. 50$! КараулІ Рятуй- 
те, людыГ Проведя исследования, ученый об¬ 
наружил грибок, внедряющийся в компакт- 
диск с торца и поедающий алюминиевый 
слой и поликарбонатные смолы, из которых, 
собственно, и состоит информационная по¬ 
верхность диска. По словом самого знамени¬ 
того биолога, «грибок полностью уничтожает 
іе себя ничего». 
Этот микроорганизм никогда ранее не 


ко нельзя забывать, что информатизация 
проникла сейчас даже в такие, я бы сказал, 
экстремальные области, как армия, службы 
безопасности, строительство, транспорт 

маются тем, что приспосабливают стандарт¬ 
ные модели переносных ПК к работе в экс¬ 
тремальных условиях. Одна из таких фирм 
под названием 'Родник Софт' анонсировала 
недавно новый портативный компьютер 
Оеіос СА-25, Этот планшетный компьютер 
с сенсорным ТЕТ экраном диагональю 10.4», 
процессором Сеіегоп 500 МГц, жестким дис¬ 
ком на 10 Гб и 64 Мб памяти. Для выхода 
в сеть и связи с другими компьютерами име¬ 
ется встроенный 5бк модем. Для подключе¬ 
ния внешних устройств предусмотрены 115В, 
инфракрасный и К5232 порты. 

Рабочий диапазон температур СА-25 ва¬ 
рьируется от 0 до 50 градусов по Цельсию. 
При этом имеете 


чики утверждают, что в устройстве применена 
новая ноу-хау технология сжатия міеЬ-страниц, 
волшебным образом превращающая чахлые 
9,6кЬр$ в солидные 5бк (поверим на слово)... 

Выпуск этого высокотехнологичного чудо 
планируется на конец 2001 года. Никаких по¬ 
дробностей о вероятной цене пока не сооб- 

Мышка — адаптер 

Компания Золу приступила к производст¬ 
ву гибридных манипуляторов типа 'мышь' со 
встроенным адаптером для 
флэш-памяти. Это оптическая і 
интерфейсом и разъемом д 
Мешогу5(іск ('палочка памяти' — ( 
венная разработка 5опу). Заявлі 
ростъ передачи — 3 Мб/сек. 

Выпуск эт 

























Есть вещи, чья ценность измеряет 
веками. Есть рубрики, чей смысл не м 
няется в течение целого месяца. Ток 
во, к примеру, рубрика «■Разумный ко, 
пьютвр за разумные деньги». Мы тщ 


комплектации, описанные н 
дыдущем номере «Игроман 
актуальности не утеряли. Ц 


Холить 


мент матрицы. Первый, называемый также 
'пассивной матрицей' (обозначаются аб¬ 
бревиатурой 5ТІЧ), — когда выбранная точка 
активизируется подачей напряжения на со¬ 
ответствующие прозрачные проводники-эле¬ 
ктроды выбранной строки и столбца. У этого 
способа существует один весьма существѳн- 


упущение, сделанное в предыдуще 
;уть в том, что, пропуская или не про 


илуя. Алах Акбар. 


Дядя Федор 

Ыог@ідготапіа.ги 


Жидкокристн^ычЕСКЫЕ зкрпны 

ТЕХНОЛОГИЯ. БРЕ4УЦ8Я 8 ИЯССЫ 


Прогресс, как я уже неоднократно упоми¬ 
нал, настырно идет вперед. Как танк, под чьи 
гусеницы безропотно ложатся устаревшие ЖК-элемент, 
технологии и не прижившиеся идеи. На прав- 


щим очередного технологического чуда мас¬ 
сам. Сегодня на повестке дня чудо под назва¬ 
нием 'Жидкокристаллический, или плоский, 
или ТУТ, или ІСО (ІідцісІ сгузіаі бізріау) экран 


_.ій Васистдас 

г а§ Ш сіаа? — нем.) 


матрицы, находящиеся на пути распростра¬ 
нения тока. Этого минуса лишены так назы¬ 
ваемые "активные матрицы’, в которых каж¬ 
дой точкой изображения управляет свой 
собственный электронный переключатель. 

конструкции 
картинки, получае- 


Дпя начала немного теории. Жидкий кри¬ 
сталл (Ііс^иісІ сгуз*аІ) — это вещество, облада¬ 
ющее свойствами как жидкости (текучесть), 
так и твердого кристалла (например, зависи¬ 
мость свойств среды от направления). ЖК-эк- 
ран состоит из ЖК-элементов, каждый из ко¬ 
торых, в свою очередь, состоит из нематиче- 


з ЖК-эл< 


препятственно проходит через 
іт. Как только к электродам приложено г 
пряжение, в кристалле происходят молеку- 
чые изменения и поляризаторы переста¬ 
ют пропускать свет. 


, генерируемого пассивной 
матрицей. Как пробило, активные матрицы 
собираются из тонкопленочных полевых 
транзисторов (в качестве подложки элек¬ 
тронных переключателей), отсюда термин 
ТЕТ — ТЫп НІт ТгапвЫог. 

В настоящее время получила широкое 
распространение компромиссная техноло¬ 
гия ЭбТЫ рцаі $соп), при которой одновре¬ 
менно обновляются две строки матрицы. Это 
позволяет достичь хорошей контрастности 
изображения при небольшой себестоимости 
производственного процесса. 


Жидкий пиксель 


г через ЖК-элемент, 
пучить только два цвета — белый (прозрач 
ный) и черный (непрозрачный). Хороший при¬ 
мер — экран обычных электроннь 
Для полноценного же дисплея, компьютерно- 





































































































































































ЖЕЛЕЗНЫЙ 


Хочу все знать 
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ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ I 



Таблица №01 | і 




Яркость 

Супер. 170 — 250 кандел/м^ 

Средне. 80—120 кандел/м^ 1 

Контрастность 

Средне. 200:1 -400:1 

Супер 350:1 -700:1 

Угол обзора 

Средне. 45 — 170 градусов 

Супер. 150 и более градусов 

Сходимость 

Супер. Отсутствует как таковая 

Средне. От 0,20 до 0,30 мм 

Фокусировка 

Супер. Просто супер 

От удовлетворительной до очень хорошей 
(зависит от модели) 

Геометрические искажения 

Супер. Отсутствуют 

Средне. Имеются в большинстве моделей 

Ошибки пикселей 

Плохо. В среднем до 8 шт. 

Супер. Отсутствуют 

Тип сигнала 

Масштабирование 

Супер. Аналоговый или цифровой 

Средне. Подавляющее большинство моде- 1 

лей использует аналоговый 

в разных разрешениях 

Плохо. Отсутствует или реализуется 
посредством сложных алгоритмов 

Супер. На аппаратном уровне 

Гамма-коррекция 

Средне или удовлетворительно 

Супер. В дорогих моделях можно достичь 
фотореалистичного изображения 

Цветопередача 

Средне 

Супер 

Мерцание 

Супер. Отсутствует в сипу 

Средне. При частотах выше 85 Гц практи¬ 


конструктивных особенностей 

чески незаметно 

Время отклика 

Плохо. 20 — 30 миллисекунд 

Супер. Не имеет никакого значения в силу 
конструктивных особенностей 

Энергопотребление 

Супер. 24 — 40 Ватт 

Плохо. 60 — 150 Ватт 

Вес, размеры 

Супер. Легко и тонко 

Очень плохо. Можно надорваться, занима- 


искажаются цвета. Такой эффект обусловлен 
тем, что свет, проходя через подложку и ЖК- 
кристаллы, приобретает вертикальное направ¬ 
ление, перпендикулярное плоскости панели. 

Если для экранов банкоматов такая скрыт¬ 
ность вполне приемлема (чтобы хакер код не 
подсмотрел), то для повседневного бытового 
использования необходим угол обзора как ми- 

/м в 90 градусов. Максимальный угол обзо¬ 
ра ЖК-мотрицы определяется как угол, при ко¬ 
тором контрастность изображения падает 
в десять раз по отношению к стандартной. 

У пассивной матрицы угол обзора очень 
маленький — порядка 10-15 градусов; у ак¬ 
тивной матрицы немного больше, по умолча¬ 
нию порядка 45 градусов, однако с помощью 
современных технологий эту цифру вполне 
реально можно увеличить до 160 градусов 
и более. На настоящий момент лидируют три 
технологии искусственного увеличения угла 
обзора — 1Р5 (іп-ріапе зшИсЫпд), МѴА (тсіІТ'і 
ботаіп ѵегіісаі аіідптепі) и ТЫ+ІІІт (ГѵѵівГеб 
гѵетаііс апб геіагбаііол йіт). Если вы хотите 
обзавестись действительно качественным 
и удобным экраном, то перед покупкой тща¬ 
тельно изучите его характеристики но пред- 


Контрастность 

В терминах ТРТ технологии под 'контраст- 
)* понимают отношение максимально¬ 


го значения яркости (см. далее) к минималь¬ 
ному. Нем больше отличаются друг от друго 
эти цифры — тем лууше, К примеру, у обычно¬ 
го ЭЛТ монитора значение контрастности 
составляет примерно 500 к 1. Другими слова¬ 
ми, получить черную картинку на ЭЛТ ника¬ 
кой сложности не представляет. СТРТ все не¬ 
много сложнее, так как менять яркость зад¬ 
ней подсветки для одного конкретного ЖК- 
элементо нельзя. Чтобы получить абсолютно 
черную точку, нужно, чтобы ЖК-элемент бло¬ 
кировал световые волны абсолютно и безо¬ 
говорочно. К сожалению, на практике это 
трудно выполнимо. На сегодняшний день уже 
существуют патенты и технологии, которые 
в скором будущем, возможно, позволят ре¬ 
шить эту задачу. Для нормольного восприятия 
картинки человеческим глазом необходимо, 
чтобы отношение максимальной и минимоль¬ 
ной яркости составляло примерно 250:1. 

Яркость 

Максимальная яркость ЖК-панели опре¬ 
деляется свойствами флюоресцентных эле- 

ки. Подсветка заводской ТРТ панели может 
без особого труда обеспечить яркость в 200- 
250 кандеп на квадратный метр. Теоретичес¬ 
ки это не предел, однако увеличивать яркость 
больше указанных значений следует только 
в случае, если вы ставите своей целью осле¬ 


пить пользователя (в одном идиотском кг 
фидьме про хакеров эта идея была реалі 
вана в виде компьютерного вируса). 

Яркость обычной жидкокристолличес 
панели составляет 100-120 кандел/м^. Про¬ 
изводство панелей с более высоким пока 
телем яркости возможно, однако при эі 
значительно повысится энергопотребление 
и электромагнитное излучение, а также < 
кратится срок эксплуатации экрана. 

Ошибки пикселей 

В процессе производства ЖК-панели і 
шествует определенный (и, по проверены 
сведениям, довольно-таки большой) процент 
брака, тем или иными путями попадающего 
в розничную продажу. Проблема заключает¬ 
ся в неисправности одного или д< 
группы ЖК-элементов, Дефект можно опре¬ 
делить визуально, при близком осмотре ра¬ 
ботающего ТРТ экрана. Если заметите дро¬ 
жащие или откровенно яркие пиксели с од¬ 
ним, неизменяющимся цветом, то можете 
быть уверены — это брак. Настоятельно ре¬ 
комендую перед приобретением ЖК-монито¬ 
ра подключить его к компьютеру и проверить 
на предмет описанных дефектов. Единствен¬ 
ный способ устранить «Ошибки пикселей» — 
это заменить панель на новую. Крайне не ре¬ 
комендуется прикасаться к экрану руками 
или другими посторонними предметами - 














Ранние модели ТРТ мониторов испытыва, 
серьезные проблемы при отображении ан 
и видеороликов. Кадры наклад 


Проблема заключается в большом времени 
отклика ЖК-элементов — то есть во времени, 
для изменения цвета каждого 
іемента. В современных систе¬ 
мах время отклика составляет порядка 20-30 
миллисекунд. Для сравнения: стандартный ви¬ 
деоролик показывается с частотой 25 кадров 
в секунду, то есть на воспроизведение одного 
отводится 40 миллисекунд. Если время 
составляет, скажем, 45-50 миллисе¬ 
то при проигрывании видео, содержа- 
«быстрые последовательности», напри- 


ные передавать только 262.144 цветов 
(«псевдо ЯСВ»). Если вам необходимо рабо¬ 
тать с палитрой Тгие Соіог, состоящей из 16 
миллионов цветов, то предпочтительным вы¬ 
бором для вас, скорее всего, станет модель, 
использующая 32-битный АЦП. Кроме этого, 
с недавнего времени производители видео¬ 
плат стали комплектовать их специальным ци¬ 
фровым ЭѴІ выходом. Стоимость недорогой 
ОѴ1 платы не превышает 50$, что по сравне- 

сущие пустяки. 
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Цветопередача 

Приобретая качественный и дорогостоя- 
ТРТ монитор, покупателю не стоит забы¬ 
ть о том, что большинство современных ви¬ 
деоадаптеров оборудовано ѴѲА коннекто¬ 
ром, изначально предназначенным для ис- 
с аналоговыми ЭЛТ экранами, 
случае подключения цифрового ЖК экрана 
к такому коннектору возникает насущная не¬ 
обходимость в преобразовании сигнала 
в цифровую форму. 

Любое аналого-цифровое преобразова¬ 
ние происходит с заданным диапазоном точ- 
потерей качества), что в ито- 
привести к неправильной цветопе- 
іче. Кроме этого на АЦП (аналогово-ци- 
іой преобразователь) налагаются стро- 
по скорости и разрядности 
вычислений (и немногие АЦП 
требованиям соответствуют). Больщин- 
проиэводителей почему-то предпочита- 
экономить на схемах преобразования 
используют недорогие 18-битные микро- 


Предпояагая, что читатель в той или иной 
степени знаком с основными характеристика¬ 
ми ЭЛТ мониторов, попробуем выжать сухой 
остаток и обзорно перечислить основные 
преимущества и недостатки ТРТ технологии. 

ТРТ обеспечивает практически идеальную 
фокусировку, контролируя каждый пиксель 
результирующего изображения. ТРТ в силу 
своих конструктивных особенностей не со¬ 
здает традиционных для ЭЛТ проблем, свя¬ 
занных с геометрическими искажениями 
и сходимостью луча (нет луча — нет пробле¬ 
мы). ТРТ не мигает, так как не использует эле¬ 
ктронный луч для последовательного скани¬ 
рования каждой линии экрана. Для переме¬ 
щения луча из правого нижнего угла в левый 
верхний ЭЛТ монитору необходимо некото¬ 
рое время («гашение»), что визуально токже 
приводит к мерцанию изображения. У ТРТ та¬ 
кой проблемы нет, так как ЖК-элементы ни¬ 
когда не выключаются полностью, они про¬ 
сто изменяют свою яркость. 

Таблица №01 аккумулирует все фактиче¬ 
ские сведения, приведенные в статье. 

И еще. Чтобы раз и навсегда снять вопро¬ 
сы типа «Так какой же монитор, в конце кон¬ 
цов, следует покупать?», я решил сделать ма¬ 
ленькую, но очень полезную табличку, описы¬ 
вающую оптимальный, на мой взгляд, ТРТ мо¬ 
нитор. Смотрите Таблицу №02. 

Куда идем 
мыс Пятачком? 

Словосочетание «бредущая технология», 
использованное мною в заголовке статьи, 


Технология производства жидкокристал¬ 
лических экранов существует довольно дав¬ 
но. По всем правилам технического прогрес¬ 
са, ТРТ экраны давно уже должны были е( 
не полностью, то хотя бы частично потеснить 
традиционные ЭЛТ. Однако этого не проис¬ 
ходит. ТРТ все еще остаются экзотикой, не ис¬ 
пользуемой широко ни в профессиональной, 
ни в бытовой сфере. 

Последнее время в новостях разных СМИ 
частенько можно встретить выдержки из «ре¬ 
зультатов революционных маркетинговых 
исследований», проводимых то одним, 
то другим «карманным» маркетинговым 
агентством. Причины и обоснования приво¬ 
дятся разные, но вывод, как правило, делает¬ 
ся один: «Скоро рынок мониторов полно¬ 
стью будет принадлежать ТРТ». Признаюсь 

мые две стихии, в которых я ни черта не раз¬ 
бираюсь. Поэтому говорить о правильности 
и ценности чужих мнений не возьмусь. Про¬ 
сто выскажу свое собственное, глубоко не¬ 
профессиональное и, подозреваю, абсо¬ 
лютно антимаркетинговое мнение. Смысл 
его в следующем: производством как ТРТ, так 
и ЭЛТ мониторов занимаются одни и те же 
компании. Они определяют спрос, формиру¬ 
ют предложение и с помощью тех или иных 
рычагов регулируют розничные цены. Теперь 
представьте себе следующую ситуацию: це¬ 
ны на ТРТ панели резко (скажем, в течение 
месяца) опускаются до планки в 300-400$, 
столько сейчас стоит хороший ЭЛТ монитор. 
Думаю, первым же результатом такого дем¬ 
пинга будет падение спроса на ЭЛТ. Слово 
«крах» в данном случае подходит больше. 
Представляете? Отлично, продающиеся ЭЛТ 
модели, налаженный конвейер, дилерская 
сеть, забитые склады — и все это уже никому 
не нужно. Потери индустрии были бы, мягко 
говоря, чудовищны. Кроме того, перед про¬ 
изводителями встал бы законный вопрос: 
«Кок удовлетворить возросший спрос на ЖК 
панели? Где нам их взять в таком копи 1 
ве?» Именно поэтому пришествие ТРТ те 
логии если и произойдет, то не скоро, не спе¬ 
ша и постепенно. Никак не через «полгода» 
или «в течение следующего квартала», как 
пророчат нам некоторые нетерпеливые 
маркетинговые агентства. 

Но данный момент ведутся активные раз¬ 
работки в области улучшения и удешевления 
ТРТ технологии. В будущем их внедрение и ак¬ 
тивное использование, несомненно, приве¬ 
дет к значительному увеличению спроса. Ког¬ 
да-нибудь этот спрос достигнет определен¬ 
ного предела, при котором производителям 
технологии выгодно будет понижать цены и вкладывать 
другим терми- деньги в производство. И тогда, быть может, 
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Сгеаііѵе О.А.Р. ІккеЬох - это портативное ус- 
ю длв воспроизведения МРЗ, ѴѴАѴ и УМА 
файлов, использующее в качестве носителя встро- 

зрения специалиста - это маленысий, узкоспециа¬ 
лизированный компьютер со своим ОЗУ (антишоко¬ 
вый кэш и фирменная прошивка], ПЗУ (2.5” жесткий 
диск], собственной ОС реального времени и порта¬ 
ми ввода/выводо (два стереовыхода и линейный 
вход]. Ближайшим родственником ІакеЬох является 
обычный ноутбук со звуковой платой, который спо- 


с обычным СО-ппеером (вес - 400 г). 

Выглядит іикеЬох очень стильно — обте¬ 
каемый светло-синий корпус с аккуратными 

нает СО-плеер — случившиеся поблизости 
(кок водится, абсолютно случайно) коллеги- 
журналисты по очереди предлагали впихнуть 
в девайс аудио-компакт, болванку с МРЗ 
файлами, мини-диск и, в качестве оригиналь¬ 
ной шутки, пятидюймовую дискету. 

Внутри фирменной коробки от Сгеаііѵе 
находятся наушники, блок питания, сумочка 
(судя по бесполезности и неудобству — дам¬ 
ский вариант), комплект запасных аккумуля¬ 
торов, интерфейсные кабеля, документация 
и компакт-диск с драйверами. Максимальное 
время работы без подзарядки — 4 часа. Пи¬ 
тается плеер от четырех пальчиковых аккуму¬ 
ляторов. Подзарядка происходит при вклю¬ 
чении в сеть и занимает в среднем 4-5 часов. 
Для стационарного использования имеется 
блок литания. 


Установка 

сяти минут и заключается в подключении уст¬ 
ройства к свободному 1)5В порту и инсталля¬ 
ции программы Сгеаііѵе РІау Сепіег. Настоя¬ 
тельно рекомендую закачать с сайта Сгеаііѵе 
последнюю версию этой программы, на на¬ 
стоящий момент доступна версия 2.5 (стан¬ 
дартно поставляется версия 2.0). 

Никаких особых проблем у вас возникнуть 
не должно: программное обеспечение поддер¬ 
живает все основные версии ОС ѴѴіпбаѵгз — 
95/98/Ме/МТ/2000 (у меня все прекрасно за¬ 
работало на ОС ѴѴіпбоѵ/з ХР Ьеіо). Кроме про¬ 
граммы РІау Сепіег на компакт-диске находится 
Сгеаііѵе ІАѴА! РІауег (плеер, позволяющий со¬ 
провождать любые аудиотреки синхронным вы¬ 
водом трехмерных сцен) и Сгеаііѵе МеЬіа Кіпд 
(позволяет общаться по сети голосом, как по 
обычному телефону). 


6 гигабайт — это серьезно. Если вы когда-ни¬ 
будь сталкивались с проблемой классификации 
и сортировки нескольких гигабайтов сваленных 
в одну папку МРЗ-шек, то, наверное, вы можете 
себе представить всю трудоемкость и сложность 
данной операции. Без пол-литра, ящика валидо¬ 
ла и огромного чувства юмора справиться с та¬ 
кого рода задачей практически невозможна. 
Разработчики Сгеаііѵе ІикеЬох, очевидно, четко 
представляли себе, с чем придется столкнуться 
рядовым пользователем, Система менеджмента, 
встроенная в операционку плеера, сделана 
просто на пять с плюсам. Все записываемые на 
носитель іцквЬох файлы четка отсортированы 
на основании информации, содержащейся 
в ЮЗ тэгах. Даже если изначально файл не со¬ 
держал в себе информации об исполнителе, на¬ 
звании и альбоме и пр,, то РІауСегіег автомати¬ 
чески попросит вас ввести недостающие дан¬ 
ные. Существует несколько основных критериев 
классификации: по глей-листу, по альбому, 
по исполнителю, по жанру и все-в-одну-кучу. 
Процесс поиска нужной мелодии на диске зани¬ 
мает буквально несколько секунд или два-четы¬ 
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У плеера имеется встроенный эквалайзер, 
позволяющий настраивать высокие, средние 
и низкие частоты под нужды конкретного ме¬ 
ломана- Кроме этого имеется несколько уже 
готовых настроек — эффект 'каменной ком¬ 
наты', 'арены", 'пещеры' и т.п. Правда, тем, 
кто приготовился заслушать Ігоп Маібеп 


в камерном зале', придется немного умерить 
свой аппетит: ЛікеЬох все-таки не професси¬ 
ональный синтезатор, и эффекты хоть присут¬ 
ствуют, но служат скорее для ознакомлг 
нежели для практического применения. 

Можно менять скорость проигрывс 
убыстряя или, наоборот, замедляя любимую 
композицию, К примеру, группа "Тату" с пес¬ 
ней 'Нас не догонят' на уполовиненной ско¬ 
рости звучала как пьяная компания обкурив¬ 
шихся ПТУшниц, возвращающихся после 
очередной дискотеки в общагу. 

В общем и целом качество звучания плеера 
можно оценить на твердую четверку с плюсом. 
Нам очень понравилось, что ІикеЬох отлично 
умеет разделять каналы, вытаскивая на свет 
эффекты, о существовании которых меломан 
мог ранее и не догадываться. Грубо говоря, 
каждый инструмент, будь он фоновым или лиди¬ 
рующим, становится отлично слышен. Однако 

таковым быть перестает. Например, басовые 
партии становятся как бы притушеванным 
электрогитарный звук утончается и перестает 
нести в себе тяжесть, зато синтезы, звучавшие 
прежде на заднем плане, уверенно берут ли¬ 
дерство, напрочь переворачивая всю концеп¬ 
цию композиции. Но это проявляется только 
в металле и вообще любой насыщенной тя 
лой музыке. Плеер явно создавался людьми, 
что называется, с ортодоксальной музыкі 
ной ориентацией. Выводы очевидны: абсолют¬ 
ный и неизмеримый супер для всех, кто слуша¬ 
ет музыку, которую можно услышать н< 
или любую близкую к ней по характеру 
ния и/или подбору инструментов- И неплохой, 
но не идеальный выбор для тех, кто 

Наряду с неоспоримыми преимуществами 
у ІикеЬох имеется и несколько мелких недостат¬ 
ков. Самый главный из них — отсутствие пс 
держки русского языка. Все ЮЗ тэги, созданн 
на родном русском языке, дисплеем плее 
отобразятся как египетская клинопись. В буду¬ 
щем, возможно, такая поддержка появится, 
благо прошивку плеера можно ле 
(уже сейчас реализована поддержи 
скота, датского, немецкого и хинди). Операци¬ 
онная система плеера имеет еще одну неприят¬ 
ную особенность — она тормозит. Порою при¬ 
ходится ждать несколько минут, пока устройст¬ 
во отреагирует на нажатие какой-нибудь кно¬ 
почки (однако звук при этом не прерывается). 

В общем и целом Сгеаііѵе 
О.А.Р. ІикеЬох — это функциональное, удоб¬ 
ное устройство, являющееся от) 
альтернативой МРЗ-СО и МРЗ плеерам. Ка¬ 
чество звучания — высочайшее, а объем хра¬ 
нимых данных — потрясающий, И да пребу¬ 
дет с вами сила многих децибел! ■ 

За предоставленный плеер благе 
ючно-іеропейское представительство Сгеаііѵе 
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Насчет "ЖиФорса* — 
то, конечно, правильно. 
I Как говорил известный ге¬ 
рой одного не менее извест- 
о фильма, "И да пребу¬ 
дет с тобой Форс!'. Многие 
I аналитики сходятся на том, что он под- 
I разумевал именно 'ЖиФорс2', кото- 
I рый сейчас стремительно дешевеет 
I и постепенно вытесняет с рынка до- 
I машних видеосистем старожилов в ли- 
I це ТКІТ2 и ѴообооЗ. Реальных конку- 
I рентов пока не наблюдается, если не 
гь грядущего Куга II, но это уже те- 
для отдельного разговора. 
I МХ-400 — это, по сути, тот же ОеРогсе 
I 2МХ, только официально разогнанный. 
I Чип теперь работает на частоте 200 
I МГц против 175 у простого МХ, а па- 
ть проапгрейдилась до 183 МГц вме- 
э прежних 166 МГц. Кстати, кроме 
I модели МХ 400 существует еще 
I и МХ-200, также ведущий свой род от 
I 'просто МХ", но 'усовершенствован- 
’ в другую сторону. В отличие от МХ 
обладающего полноценной 


128-битной шиной, МХ-200 кастриро¬ 
ван до грустных 64 бит. Как следствие, 
дешев и заторможен. 

Таким образом, вывод один — будем 
брать. Теперь к вопросу о производи¬ 
теле. Не секрет, что наши китайские 
друзья в прошлом не баловали нас, 
простых юзеров, качеством своих изде¬ 
лий. Производительность была не на 
высоте, а единственная аппаратно под¬ 
держиваемая функция называлась 'За¬ 
висание компьютера'(К). Нынче же си¬ 
туация в корне изменилась. Посмотрев 
на толпы опечаленных владельцев 
Мопате ТІ4Т (ТЫТ2), руководство 
ЫѴісІіа решила взять дело в свои мозо¬ 
листые руки. Теперь конечным произво¬ 
дителям вместе с партией чипов по¬ 
ставляется реферанс-плата, на кото¬ 
рой ясно видно, что, куда и зачем при¬ 
паивать. Таким образом практически 
исключается фактор "кривого паяльни¬ 
ка', и именно поэтому платы на чипах 
ЫѵісІіа, независимо от производителя, 
похожи, как двое из ларца. Единствен¬ 
ная опасность, известная мне, состоит 
в том, что некоторые особо одаренные 
производители норовят поставить на 
плоты с МХ400 память не 5,5 нс, как по¬ 
ложено, а 6 нс, которая предназначена 
для работы на частоте 166 МГц, что не 
есть правильно. Такая тенденция была 
замечена на платах с 64 Мб на борту. 
Так что при покупке обратите внима¬ 
ние на маркировку памяти. 


действительно бе¬ 
да. Мало того, что жужжит, 
так еще и гнусно. Только вот 
это 'жжж' неспроста. Эта 
плата за скорость, за те са¬ 
мые 40-50Х, которыми так хвалятся со¬ 
временные Сй-приводы, Могу посове¬ 
товать два подхода к решению данной 
проблемы. Первый — бороться с самим 
фактом шума. Т.е. берете два метра 
стекловаты, оборачиваете системный 
блок и наслаждаетесь тишиной и нео¬ 
бычностью картины. А если серьезно, 
то по адресу ѵѵтѵ./хЫ, ги/$>огаде/ 
5ІІепі_сёгот.ЫтІ все, кто знает, с какой 
стороны держаться за отвертку, могут 
найти толковую стотью по грамотному 
развинчиванию приводов и хирургичес¬ 


ком удалению из них разного рода шу¬ 
ма". Не вдаваясь в подробности, оі 
чу, что дело это хлопотное и ламеров I 
на дух не переносящее. 

Второй упомянутый мною способ — 
это устранить саму причину. А имен¬ 
но — снизить скорость вращения диска. I 
Специально для этой цели компания I 
Азиз разработала утилиту 'СОЗреесГ. 
Закачать ее можно с нашего диска. I 
С помощью этой программки вы може- I 
те проставить своему питомцу любую I 
скорость, вплоть до 2х. Это также мо- Г 
жет быть полезно при чтении оцара- I 
панных или пиратских плохо читающих- I 
ся компактов. Для нормальной работы I 
данной утилиты под ѴѴіпсІоѵѵз 2000 и N1 I 
потребуется файл ММА5РІ32.0ІІ, і 
торый тоже можно отыскать на диске I 
'Игромании'. Если 'СЭЗреесГ отказы- Г 
воется работать с вашим приводом, I 
то можно попробовать другую утилит- I 
ку, под названием "СОЗІоиг", которая I 
живет по адресу "компакт-диск жур 
ла 'Игромания' №8 за 2001 год". Ин- I 
струкция по эксплуатации прилагается. Г 
Если все вышеописанные способы н 
сработают, то вам остается только I 
смириться и обзавестись комплектом I 
модных ушных затычек, который, » 
ти, абсолютно бесплатно прилагается I 
к части тиража данного номера. 


Семейство операцион- I 
ных систем ѴѴіпбоѵѵз имеет I 
одну подлую и весьма непри- I 
ятную особенность — при первой ин- I 
сталляции вместе с действительно в< 
ными и полезными компонентами на I 
компьютер пользователя устанавлива- [ 
ется целая куча малополезных про- I 
граммок. Если глянуть в Абб/Кетоѵе I 
ргодгашз/ѴѴіпсІоѵиз сотропепіз, 
там, что не удивительно, обнаружить I 
этих паразитов не удастся. Чтобы пой- I 

новленные компоненты, которые впос¬ 
ледствии можно будет безболезненно 
удалить, надо найти и отредактировать I 
файл зузос.іпГ в папке ѴѴІМИТІМР. 

Ищите и безжалостно удаляйте в< 
слова НЮЕ или Ыбе везде, где оі 
встретятся. После этого в Асіб/Кетоѵе I 
ѴѴіпбоѵмз сотропепіз должно появить- I 
ся множество новых пунктов. К сожале- 
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>, далеко не все из установленных 
компонент поддаются удалению, не¬ 
смотря на то, что они присутствуют 
в меню. Например, в МісгозоВ счита¬ 
ют, что без Рах Зегѵісе ни один уважа¬ 
ющий себя человек работать в принци- 
іе может, так что удалить ее стан¬ 
дартными методами не представляется 
возможным. 



Все дело в том, что про- 
I двинутая ѴѴіпбоѵ/з 2000 во- 
' всю использует АСРІ. Расши¬ 
фровывается эта хитрая аббревиатура 
как Абѵапсеб Сопіідигаііоп апсі Роѵѵег 
ІпІегРасе — расширенный интерфейс 
конфигурирования компьютера и уп¬ 
равления питанием. Особо любозна¬ 
тельным могу порекомендовать статью 
по адресу илѵтѵ. іхЫ.ги/тоіпЬоагб/асрі- 
у/іп2000-ргасі.Ыт!, где очень хорошо 
написано про этот самый АСРІ. 

Так вот, дорвавшись до этого само- 
"расширенного интерфейса", 
ѴѴіпбоѵхв 2000 на радостях вешает все 
без разбору устройства на один сук, 
з. на одно прерывание, обычно это 9 
іи 11 ІРО, даже если есть свободные 
ресурсы. С материнскими платами, вы¬ 
пущенными в течение последнего года, 
обычно проблем не возникает, но бо¬ 
лее старое железо может раскаприз¬ 
ничаться. Сейчас попробую привести 
несколько способов, как с этим можно 
бороться. 

Способ первый: когда опероционка 
уже установлена. 

1. Отключите Р&Р ОЗ и АСРІ 
в ВІОЗ, если такая возможность имеет- 
:я (так бывает не всегда, но и не всегда 
гга необходимо). Если же таковой воз¬ 
можности нет, попробуйте перепро- 

ять более новый "Биос". За "Биоса- 
Г всем ходить на ѵѵтѵѵи. угіт$Ыо$. сот, 
рекомендую. 

2. Перезагрузились? Теперь в Па- 
іели управления (СопГгоІ РопеІ) выбе¬ 
рите иконку Система (Зузіет) и, открыв 
ее, выберите вкладку Оборудование 
(Нагбѵмаге). С этой вкладки жмите Ме¬ 
неджера Устройств реѵісе Мападег). 

3. В открывшемся окне установите 
Л я Компьютера (СотріЛег) драйвер 


Стандартный компьютер (ЗіапбагсІ РС) 
вместо АСРІ РС. После перезагрузки 
ѴѴіпбоѵ/з будет переустанавливать уст¬ 
ройства, и надо дать ей все запрошен¬ 
ные драйвера. После следующей пере¬ 
загрузки система может потребовать 
установить еще драйвера, которые 
в первый раз установлены не были. 

4. После того как все драйвера бу¬ 
дут переустановлены, каждое устройст- 
о получит свое ІКО. Ура! 

Только учтите, что этот метод не одо¬ 
бряется грозным МісговоФ — всех нару¬ 
шителей ждет строгая епитимья, заклю¬ 
чающаяся в стократном прочтении 
файла Е1ЛА.М из стандартного дистри¬ 
бутива ѴѴіп2000. Аминь. 

Способ второй: когда опероционка 
находится на стадии инсталляции. 

1. Можно указать не включать АСРІ 
в момент первой установки ѴУіпсІоѵѵ$ 
2000 — в первой фазе установки, в мо¬ 
мент инспектирования оборудования, 
нажмите Е5. Выберите 5+апсІагсІ РС 
вместо АСРІ. 

2. Нажав на клавишу Р7 в процессе 
установки (в момент, когда появляется 
сообщение «Нажмите Р6, чтобы уста¬ 
новить ЗСЗІ-устройства»). Таким обро¬ 
ем вы укажете программе установки 
іе определять АСРІ. 

Способ третий: когда все подготав¬ 
ливается. 

1. Скопируйте директорию І386 из 
дистрибутива ѴѴіпсІоѵѵз 2000 себе на 
жесткий диск. 

2. Загляните в эту директорию и от¬ 
кройте файл ЬйзѳІцр.зіР для редактиро¬ 
вания (например, Ыоіераб'ом). 

3. Найдите секцию [АСРІОрІіопз]. 
Ниже, в строке АСРІЕпаЫе, установите 
значение 0. 

4. Установите ѴѴіпбом/5 2000 с же¬ 
сткого диска. 

Вот, собственно, и все. Если и после 
всех этих манипуляций глюки продолжа¬ 
ются, то приходите в редакцию и смело 
бейте меня по лицу (я, кстати, здоровый 
амбал со стальными мускулами и мгно¬ 
венной реакцией). 


Никогда не понимал, за¬ 
ем производители игр изде- 
I воются над нами, бедными 
1 геймерами, запихивая музы¬ 


ку и видео в файлы со всякими непроиз- I 
носимыми расширениями. К чему все I 
эти НМР, МТК и прочие ХМ$, если рано I 
или поздно на помощь младшему брату 
геймеру придет брат старший хакер, 
задумчиво шевельнет ушами и, перена¬ 
правив потоки битов (сериал 'Никита' I 
(с)), выдерет вожделенную мелодию и: 
лап империализма. К счастью, многие I 
девелоперы сейчас начали понимать I 
всю бесполезность этой борьбы и, М' 
нув на все рукой, кодируют музыку I 
в старый добрый ,мрЗ, 

Ну а с теми, кто упорно отказывается 
сотрудничать, мы сейчас разберемся. 

Во-первых, могу посоветовать про- I 
граммку под названием Огадоп 
ІІпРаскег. Очень мощная программа, 
обладающая целой кучей приятных 
и очень полезных функций. Найти е 
можно в Сети или, что намного проще. 

Для любителей повозиться с команд¬ 
ной строкой есть еще одна мощнявая 
программулька с красноречивым н 
званием Кіррег. Понимает уйму самых I 
разнообразных форматов, выдирает 
музыку, звуки, картинки и видео, - 
все, что только можно выдрать. Вре¬ 
менным местом жительства данной ути- 
литки является наш компакт. Счастли- | 
вого рипанья! ■ 


















ІЩ€ВД€! СОБЫТИЯ ЗА МЕСЯЦ 


боа света! СпасибоЯ 




китайскому хакеру 

Полные непримиримости китайцы про¬ 
должают осаждать Америку в рамках так 
называемой «Іпіегпе! ѴѴаг», которая вот 
уже более года ведется между Штатами 
и «дружественным Китаем». На сей раз 
атаке с Востока подверглась энергетичес¬ 
кая компания СаІіЬгпіа ІпберепбегУ 
Зугіегге Орегаіог (СаІ-ІЗО), обеспечиваю¬ 
щая электричеством всю Калифорнию. Це¬ 
лую неделю китайские Интернет-террори¬ 
сты атаковали серверы корпорации и поч¬ 
ти добились контроля над распределением 
электроэнергии на территории штата. Еще 
бы чуть-чуть... Собственно, в момент осады 
в некоторых калифорнийских городах на¬ 
блюдались перебои с освещением, 
но представители СаМБО всячески отри¬ 
цают связь их, перебоев, с хакерской ата¬ 
кой. А вот вездесущим журналистом уда¬ 
лось краем глаза подглядеть в отчет Веб¬ 
мастеров руководству энергетической ком¬ 
пании. И там была одна такая интересная 
строчка, их которой следует, что «все было 
но грани катастрофы». И кому, спрашива¬ 
ется, после этого верить? 

Расовую же принадлежность атаковав¬ 
ших выдала их прямая связь (установлен¬ 
ная уже постфактум) с крупнейшим китай¬ 
ским провайдером СНіпаТеІесот. Китайцы 
же на этот счет высказывают мнение, что 
ничто не мешало жителю другой страны 
воспользоваться услугами СТ и что сами-де 
они непричастны. 


Опасен 

и после смерти 



которым следила вся страна. А уже спустя 
сутки студент из Бирмингема Брэд Чепмен 


ской части Интернета ссылку на файл, яко¬ 
бы демонстрирующий процесс введения 
Тимоти нѳйротропного яда. Разумеется, 
студент не мог упустить случая полюбо¬ 
ваться на такое зрелище и срочно скачал 
гпоѵіе, предварительно кинув ссылочку 
всем своим приятелям. Разумеется, в фай¬ 
ле окозалась вовсе не запись (ФБР утверж¬ 
дает, что запись велась, но перехватить ее 
было невозможно), о самый обыкновенный 
троян. В результате несколько тысяч любо¬ 
пытных пользователей «заразились». Ток 
что смотрите, если вам придет подобная 
ссылочка, не попадитесь на крючок. 



В стольном граде Минске полиция арес- 

да студента-хакера, позарившегося но на¬ 
родное богатство и похитившего в общей 
сложности через онлайн сумму, несколько 
превышающую 30.000 американских дол¬ 
ларов. «Наварив» таким образом капитал, 
хакер хотел было дернуть за рубеж, но был 
схвачен доблестными блюстителями зако¬ 
на. Теперь ближайшие четыре года ком¬ 
пьютерный гений отлежит на холодных на¬ 
рах центральной минской тюрьмы. 

Р.5. Возможно, вам будет небезынтерес¬ 
но узнать, что, па данным западных экспер¬ 
тов, более 50% онлайновых преступлений, 
совершаемых «террористами» из СНГ, осу- 

Р.Р.5. Для Белоруссии это первый слу- 
вание Интернет-технологий. Прецедент, 



Американские секретные службы извес¬ 
тили журналистов о том, что все хакерские 
атаки на Пентагон, которые продолжают¬ 
ся, не прекращаясь, вот уже более трех 
лет, судя по всему, исходят от одной и той 


же группы лиц. На это указывает тот факт, 

и те же телефонные номера. Правда, рос¬ 
сийские секретные службы на запрос аме¬ 
риканцев «просканировать» данные теле¬ 
фоны дали однозночный ответ, что таких 
номеров просто не существует. Тем не ме¬ 
нее, е Пентагоне склонны полагать, что 
атаки исходят от какой-то одной организа¬ 
ции и что хакеры в данном случае выступа¬ 
ют лишь средством к достижению закрытой 
информацией. А вот кто стоит за хакера¬ 
ми.,. Это еще предстоит выяснить. Как гово¬ 
рится, следствие покажет. 

Ие*5саре 
сдает позиции 



ЫЕТ5САРЕ 


Корпорация АОІ. Тітѳ Ѵ/атѳг сделала 
заявление, что отныне Ыеізсарѳ не будет 
заниматься разработкой Интернет-брау¬ 
зеров. На политику АОЦ видимо, наложил 
отпечаток тот факт, что Ыеізсаре сома 
признала лидерство МісгозоЙ с их Іпіегпе* 
Ехріогег на рынке онлайновых-программ. 
Впрочем, факт отхода разработчиков 
ІЧе+зсаре Соттипісаіог'а от создания ути¬ 
лит совсем не означает их уход в оффлайн. 
У АОІ уже припасена работенка; которая 
потребует от компании ничуть не меньших 
усилий. Ыеізсаре теперь будут курировать 
новую Интернет-систему, в состав которой 
уже входит восемнадцать известных по 
всей Сети сайтов (в частности, СЫЫ.сот). 
Видимо, за Т5те ѴѴатѳг — официальными 

да глаз. Да и программная поддержка не 
помешает. 

Похоже, битва двух браузеров-гиган¬ 
тов закончена, лавры победы венчают лоб 
дядюшки Билла. Но сражения на полях он¬ 
лайновых мессенджеров продолжаются. 
И тут еще неизвестно, кто одержит побе¬ 
ду — АОІ. Іпзіап; Меззепдѳг или ѴѴіпгіоѵѵз 
Мѳззѳпдег. Существует мнение, что побе¬ 
да останется за «тетей Асей». Но в сложив- 


э видится несколькі 










































































В Сети по запаху 
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Две крупнейшие корпорации 
и АСН. Тіте Ѵ/агпег — заключили контракт 
по работе нод усовершенствованием 

РІауЗіаІІол 2. В самом ближайшем буду¬ 
щем все «приставочники», являющиеся 
«счастливыми» обладателями 5Р52, будут 
озабочены поиском денег... Денег на по¬ 
купку жесткого диска, мыши, клавиатуры 
и 1.50 дисплея. Будучи подключенными 
к консоли, данные устройства превратят ее 
в мощное средство серфинга по Интерне¬ 
ту. Кроме простого «хождения по сайтам», 
с приставки можно будет поиграть в игры 
с онлайновой поддержкой (пока совмести¬ 
мость 5Р52 и РС игр не рассматривается 
как необходимое условие). При чем же 
здесь АО!., спросите вы? Просто они пре¬ 
доставляют все программное обеспечение 

Похоже, $опу решила сделать все, чтобы 

рив в грязь лицом перед грядущим прише¬ 
ствием Х-Вох. 


і-нибудь задумывались, как вы 
ищете информацию в Селги? Нет? А док¬ 
тор биологических и медицинских наук Эд 
Чи утверждает, что вы делаете это точно 
так же, как млекопитающие (например, 
собака) ищут путь по запаху. Начинается 
все с поисковика, в котором отыскиваются 
первые «запахи» требуемой информации. 
Дальше вы движетесь в нужном направ 
ним. Если «запах» усиливается, то вы В| 
должаете движение. Если ослабевает, 
танавливаетесь, возвращаетесь на исх 
ную позицию и начинаете все заново. Ес 


партнера по беседе, то можете устано¬ 
вить у себя на компьютере программу 
ѴиесНаІ от компании Ѵцесат Ілс. Этот 
мессенджер поддерживает передачу жи¬ 
вого видео в режиме реального времени. 
Можно разговаривать с человеком, со¬ 
зерцая в окошке утилиты его лицо, а мож¬ 
но записать сообщение и послать его дру¬ 
гу, который получит мессагу, как только 
очутится в онлайне. Эдакая «Видео-Ася». 
Вот только связь для нормальной работы 
ѴііесНа* нужна ой какая хорошая. 

Р.5. Программа поддерживает работу 
шести Веб-камер и может за здорово жи¬ 
вешь организовать целую видео-онлайно- 
вую-сеть, в которую будут входить «маши- 


гь утилиту 


Виртуальная 


сайт (даже поисковик), с которого ведет 
слишком много «следов», то, скорее все¬ 
го, вы смените поисковую систему, чтобы 
изначально локализовать на¬ 
правление следования. В общем, 


Похоже, проблема кодирования му¬ 
зыкальных композиций, пересылаемых по 
НарзГѳг'у, наконец разрешилась. 
Из всех претендентов на роль «музы¬ 
кального замка» был выбран продукт 
компании Іоцбеуе ТесНпоІодіез. А иден¬ 
тификация пользователя и его прав на 
скачку/закачку того или иного файла 6у- 




Доктор, 


информации, один и тог 
бирается использовать это соответ- 1 
ствие при разработке программы, 
отображающей «количество запаха 
по запросу» на данном ресурсе. Начи- 


і следят 

В четвертом номере «Мании» за этот 
год (в Интернет-новостях) мы уже писали 
про то, что большинство сайтов «следят» 
за своими посетителями, помещая на сво¬ 
их страничках своего рода меточки, кото¬ 
рые способны не только зафиксировать 
присутствие пользователя на сайте, 
но и выявить его ІР, И вот, словно прочитав 
наш номер, компания Ргіѵасу РошккгКоп 
под руководством Ричарда Смита выска¬ 
зала свое возмущение данным обстоя¬ 
тельством. А возмутилось оно выпуском 
программы, названной Видпозів. Утилита 
встраивается в ваш Интернет-браузер 
(пока поддерживается только ІпГѳгпеГ 
Ехріогег) и фиксирует любую попытку иден¬ 
тифицировать вас в момент пребывания 
в онлайне. По словам разработчикам, не- 
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Алексей Макаренков (такагепкОРРФідготапіа.ш) 


Александр Шалимов (гевиІШсііуІіпе.ги) 


страничке в Сети? Если 
а вы не раз задавались во- 
это в ваш «домашний уго- 
так мало народу. Сетовать 
мысленно, лучше повнима- 
іть данный материал и занять- 
ой» самопального сетевого 
называется, по полной про¬ 
отдыхе» будет мало кому 
и ей можно подыскать под- 
ітуально-экологичѳскую нишу 
к Мировой Сети. Глядишь, че- 
угой на Интернет-небосклоне 
ій Сатесепіег.согп или Ад.гч. 
утрирую, н 


рассказывается? Может, посещаемо 
это и повысит, но ведь вы хотите не эт 
(по крайней мере, давайте исходить из = 
го положения). В этой статье мы рассмот 
рим самые проверенные способы раскрут 
ки. Такие, какТОР'ы, системы обмена бан 
нерами и поисковые системы. Плюс затро 
нем несколько нестандартных подхода! 


а значит, будет расти и 
шей страницы. В мои планы не входит і 
тальный анализ конкретных топов, сраві 
ние их с другими: данная информация, бе¬ 
зусловно, полезна, но журнал все-таки не 
резиновый... Я лишь хочу, используя свой 
собственный опыт, помочь новичкам избе- 


слово «Топ» 

Все рейтинги условно можно разделить 


теме. Он отвечает за счетчик. Ниже при¬ 
ведены самые популярные и качествен¬ 
ные в Рунете рейтинги. 

а) 5РѴЮО (тѵу ѵ.$руІод.сот) - один из 
самых престижных и молодых рейтингов. 
Имеет удобную систему статистики. К не¬ 
сомненным плюсам стоит отнести то, что 
у этой компании есть возможность высылки 


б) ТОР ІІ5Т (ѵ/ѵм.іор.ІШ.ги) — самый 
популярный, удобный и очень престижный 
топ. Тоже имеет очень удобную систему 


в) Арог» ітлѵ.ороіі.ги) — набирает 
обороты и заметно повысил популярность 
(раньше был не особо распространен). 
Одним из плюсов является то, что можно 
поместить систему поиска по базе данных 
АРОКТ'а на ваш сайт. 

г) МАРІА'в ТОР 100 

{ѵмм.ІорЮО.таІіа.ги), ОЫЕ (тѵѵѵ.оле.га), 
ЗІІРЕКТОР [ѵмѵ/.іирегіор.ги] — эти рейтин¬ 
ги пока от вышеперечисленных отстают, 
но иметь их на своих страницах, если поз¬ 
воляет место и скорость загрузки, также 


Уже из вышеизложенной матчасти мож¬ 
но сделать вывод, что ставить на домашней 
страничке счетчик-рейтинг таких компаний, 
как ТОР Узі, Зруіод, Арогі, нужно обяза¬ 
тельно (как это сделать, подробно читайте 
в соответствующем разделе на каждом от¬ 
дельно взятом ресурсе), о стоит ли пользо¬ 
ваться услугами остальных — решайте са¬ 
ми, Лишним это не будет, но ведь место, от¬ 
водимое под вашу страничку, не безгра- 


іффективны, „-Х_Ч 

— Т1_ги“ 1_П_П_ 
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С тегориях и тысячи 


. Сами поду¬ 
майте, кто найдет и посмотрит и 
шу страницу, если она уютно примости¬ 
лась, скажем, на 666 месте? Если ваш ре¬ 
сурс не попадает на первую страницу рей¬ 
тинга (а лучше — в первую двадцатку], шан- 

чески равны нулю. Поэтому, зарегистриро¬ 
вав и поставив на свою страницу один или 
несколько счетчиков-рейтингов, на время 
забудьте о них: они еще сослужат свою 
службу, когда ваш сайт наберет некото¬ 
рую популярность. А мы пока займемся 
раскруткой странички через... 


топы объединяют сайты или лишь раскиды- 

принципом тематичности. По отношению 
к пользователю подобные рейтинги рабо¬ 
тают по принципу директорий. Желаете 

те, вот вам подборка зоологических стра¬ 
ничек. Хотите просветиться в области руко¬ 
пашного боя — нет ничего проще, вот 
длиннющий список сайтов соответствую- 

Для начинающего же вебмастера наи¬ 
лучшим рейтингом данной категории будет 
тот, у которого простая статистика. Где 


е соответствуют направленности ваше 
Будет очень забавно, если челе 
век, который ищет информацию по кок 
пьютерной технике, попадет на сайт, скс 
жем, «для взрослых». 

Для работы такого рода систем тож 
нужно вставить НТМІ_-код. После чего ч* 

ствием открывает так называемое РОР-ІІР 
окно (поверх всех окон]. Эти окна вс 
рошо известны. Думаю, вы не раз с 
воплем ненависти кидались закрыват 
рую дюжину таких вот «выскочек», выходя 
с какой-нибудь ХХХ-странички. Тем ^ 
нее, это своего рода голосование зо 
Также в этом окне показывается с 
всех зарегистрированных участнико 
темы (по желанию можно отключить). 

Я не буду расхваливать тот или иной 
рейтинг, а просто назову два наиболее ка¬ 
чественных топа, специализирующихся на 
самых популярных в Сети темах. 

ТорНоІт [ѵгтѵ.Іор.ЬоІт.гѵ] — сюда 
следует обратиться людям, у которых 
сайты посвящены развлечениям (любого 
толка), заработку в Сети и различного 
рода халяве. Впрочем, обладатели музы¬ 
кальной странички тоже найдут здесь 
свою категорию. 

СооІ Тор 25 (А#р.//ѵкууѵУ.соо/- 
Іорз.сот) — молодой, но очень привлека¬ 
тельный топ. Туда идут представители сай¬ 
тов о халяве, музыке, развлечениях и ком¬ 
пьютерных играх. 

Все остальные рейтинги являются их 
аналогами. Их не составит труда найти че¬ 
рез любой поисковик, задав в качестве 
ключевого слова «ТОР». 

Имейте в виду, что для того, чтобы ваш 

рее, сразу после полуночи по московскому 
времени нужно нажать 
на баннеры этих ТОР- 
ав (т.к. все они обну- 






























































раз были показаны баннеры участников, 
В ответ баннерная служба покажет 9 раз 
ваш баннер. Несомненный плюс данных 
служб — гибкая система управления пока¬ 
зами: вы можете запрещать/разрешать их 
по определенным дням недели, времени су¬ 
ток, можете даже строго определить сайты, 
на которых будет показываться ваш бан¬ 
нер (например, у ваших гловных конкурен¬ 
тов!. Также существует возможность регу¬ 
лировать количество показов в сутки. Мно¬ 
гие веб-мастрера для рекламы своего ре¬ 
сурса покупают показы. Это стоит пример¬ 
но 0,5 вечнозеленых за 1000 показов. 

Теперь перейдем к рассмотрению наи¬ 
более популярных у «самопалов» баннер- 

Московская баннерная сеть 

(ѵкѵпу.лі/е.ли) объединяет ресурсы, место¬ 
расположение или деятельность которых 
связана с Москвой и Московской облас¬ 
тью. Вступать туда должны только сайты, 
посвященные Москве. Остальных могут 
просто выкинуть. Коэффициент обмено 
10:9. Также вы можете осуществить в пре¬ 
делах баннерной сети перевод показов 
С аккаунта на аккаунт. Основной минус 
МБС состоит в том, что служба дает не са¬ 
мый широкий выбор формата предостав¬ 
ляемых картинок — размер 468x60, до 12 
Кб и только с расширением ,(рд. Любі 
телям же широкоформатных произ¬ 
ведений искусства вход строго 
воспрещен. 

ИнтерРеклама (ѵмѵ/.Шег- 
гвкіато.ги) кроме обмена дает 
возможность продавать показы, 
если рекламодателю понравится 


баннеров: 120x60, 100x1.00 и 468x60, 
максимальный размер — 15 килобайт. Си¬ 
стема состоит из двух разделов — «народ¬ 
ного» и «золотого». «Народный» допуска¬ 
ет коэффициент обмена от 2:1 (до 500 по¬ 
казов в сутки). «Золотой» — 7:6 (более 
10000 показов) плюс возможность разме¬ 
щать баннеры с фрагментами НТМЫкода 
(формы .сді, іМ/А, ЗЬоскѴѴаѵе ЕІазЬ). Всту¬ 
пать в К1.Е стоит только тем сайтам, кото¬ 
рые хотят попасть в «золотой» раздел, по¬ 
тому что для остальных коэффициент об- 

ТехІ Ізпк ЕхсЬапде (ѵѵтѵ.//е.гц) — уни- 

чается в том, что идет обмен не показами 
картинок, а показами текстовых (!) ссылок. 

Показывая 100 рекламных блоков 
ТІЕ.КІІ, вы зарабатываете 255 показов ва¬ 
ших ссылок. Столь либеральные методы 
введены ввиду того, что в одном блоке од¬ 
новременно показывается сразу от двух до 
трех ссылок, то есть средний показ 
(2+3)/2* 100. Что называется, почувствуйте 
разницу. С одной стороны — подвох. 

Итак, подведем итоги. Вступать в НЕ 
нужно обязательно, а в остальные — по 
выбору. Если для вас мол список компа¬ 
нии, то зайдите на любой поисковик и вве- 
'сгроке поиска' «Баннер- 


Яшіех 


ГСотЫег 


нт 


свою страничку обязательным является эс 
несения своего сайта в систему поиска. 

Чтобы поисковики работали на ваі 
нужно в первую очередь обратить внимс 
ние на регистрацию. При регистрации нух 
но указать подробное описание вашего 
ресурса, а также указать слова, которые 
больше всего подходят в описании вашему 


іе будет ссыл- 

КатЫег (ѵпѵѵ/.ютЫег.п>І — ну кто же 
не знает «Рамблер». Ведь это одна из са¬ 
мых популярных российских поисковых си¬ 
стем. Принадлежит компании Зіаск Ш. 
КатЫег поддерживает рейтинг русских 
страниц Тор 100, списки которых разбиты 
на группы. Многие пользователи использу- 

советую вам поучаствовать. 

Япсіех Іѵшѵ/.уап<іех.ги) — является ориги¬ 
нальной разработкой фирмы СотрТек. 
Выполняет поиск по Рунету с учетом рус¬ 
ской морфологии. Имеет очень мощный 
язык запросов. Результаты поиска упоря¬ 
дочиваются по степени значимости (учиты¬ 
вается число встретившихся в документе 

ду ними) и содержат удобную аннотацию. 

Апорт! (тлѵ.ароП.ги) 

Поисковая система «Апорт!» разрабо¬ 
тана компанией «Агама» при поддержке 
Іпіеі. Понимает все кириллические коди¬ 
ровки и выполняет поиск с учетом морфо¬ 
логического анализа. Имеет гибкий язык 
запросов, имеется возможность перевода 
запросо с русского но онглийский язык 
и наоборот. Результаты поиска упорядочи¬ 
ваются по частоте употребления искомых 
Вместе со ссылкой отображает- 
знт текста, где встречается тер- 
же дата и время последней моди- 




































































На самом деле поисковых систем очень много, а чтобы они 
приносили вам настоящую пользу, нужно зарегистрироваться как 
можно в большем количестве. Двадцать — самый раз. Осилить 
больше довольно сложно. Но есть решение и этой проблемы. 

Компания КиззіаЗиЬтіПег ( ѵѵгѵѵѵ. гцззіопзиЬтШег. сот} Интерес¬ 
ный и в чем-то уникальный сервис, облегчающий регистрацию ва¬ 
шего сайта в русских и международных поисковых машинах, рей¬ 
тингах и каталогах ссылок. Заходите на ссылку, вводите все необ¬ 
ходимую информацию о вашем сайте в базу и запускаете спец¬ 
программу, которая автоматически выполнит все действия по ре¬ 
гистрации сайта. АІГаѵізІа, ѴаЬоо, ІпТозеек, КатЫег, Арогі, Япбех... 
Это лишь незначительный перечень международных поисковиков, 
с которыми работает данная система. Немаловажно и то, что про¬ 
грамма-регистратор имеет полностью русский интерфейс и спо¬ 
собна зарегистрировать ваш ресурс сразу в четырех сотнях (даже 
чуть больше) поисковых машин. Сервис достаточно новый, прохо¬ 
дит бета-тестирование и поко бесплатный. Стоит поторопиться, 
а то все пряники расхватают... 


Рассылки — это хороший способ повысить популярное™ 
го ресурса. Идея сводится к тому, что люди, которым ваш сайт при¬ 
шелся по вкусу, могут подписаться на н 
ресурса. Пишете вы, рассылает почтовая компания. Что может 
быть проще? Также многие компании ведут публикацию на сайте 
и рассылку того, какие новые ссылочки зарегистрированы. Вот 
вам и новые посетители. 

Для того чтобы все стремительно заработало и, сч< 
щений но вашей ненаглядной страничке забил< 
экстазе, нужно-то всего ничего. Регистрируемся, 
рассылки (как можно веселее и интереснее, 
чество подписчиков). Собственно, все. Дальше все само закрутит¬ 
ся. Обратите внимание но один тонкий момент. Начальное число 
ваших «посетителей-подписчиков» зависит 
содержания вашего творчества, а лишь от его описания в службе. 
Так что не стоит радоваться, если поначалу число посещений воз¬ 
растет. С тем же успехом оно может затем спланировать вниз. 


Теперь об овцах. Есть две хорошие русские компании, осуще¬ 
ствляющие рассылку. 

МУ5Т (ѵлѵ^ѵ.сопіепі.гѵ) — для начинающего вебмастере это са¬ 
мый лучший выбор, так как при публикации компания не смотрит 
но трафик сайта, на содержание рассылки (если оно, конечно, 

СНуСсй [ѵтѵѵу.сЯуссгі.іѵ) — своего рода гигант Рунета. Только 
вот для начинающих она малопригодна — сайты о халяве в пуб¬ 
ликацию не допускаются. А чтобы быть допущенным к другим «зо¬ 
нам», необходимо написать 3-4 выпуска «новостей», причем гра¬ 
мотно построенных и без ошибок (следят зорко, будьте покойны). 
На просторах РЮО кем-то как-то была обронена следующая 
фраза: «Чтобы начать нормольно выпускать рассылку в этой ком¬ 
пании, нужно пройти все круги ода'. Приблизительно так и есть. 
Но если вы все это пройдете, то восхититесь прекрасным серви- 

Засим остается лишь роскланяться. Товарищи начинающие 
вебмастеры и вебмастерА, урок «вождения в онлайне» 

Надеемся, вы вынесли из него немало и сумеете не тс 

ры, когда справа от вас на сиденье будет находиться су 
структор. Хотя зо кадром остались еще многие способы повыше¬ 
ния популярности вашего самопального ресурса, перечисленных 
должна хватить, чтобы оторвать вашу страничку от дна Мариан¬ 
ской впадины общественного невнимания. Поверьте, иногда для 
того, чтобы «народ к вам потянулся», нужно быть не только проще, 
но и хитрее, образованней и... Да просто быть в курсе. Порой это¬ 
го достаточно. Теперь вы в курсе. Дерзайте, и д< 
дороге светлой звездой Онлайна. ■ 
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ягіш'л путь в 

ИНТЕРНЕТ 

Подключайтесь! 

Доступ без учета времени - 
$58 (до 240 часов в месяц) 




ОіаІ ир - от $ 0,7 в час 


Выделенные линии- 
64-128 Кбит/с 


Интернет-карты К1ЫЕТ 

$ 10 , $ 30 , $58 

быстрая регистрация, 
удобная оплата, 
бесплатная доставка 


і’гаШТ І ІтіГГ 




























































Ісе ( ісе@регтоп!іпе.ги) 

При участии Алексея Макаренкова 


штос лхми мши 


Данная статья познакомит вас с миром 
одной из наиболее популярных РВЕМ-фэн- 
тѳзийных игр — «Атлантисъ. Данный мате¬ 
риал поможет вам также разобраться 
в некоторых тонкостях геймплея и позво¬ 
лит не чувствовать себя в игре «зеленым» 
новобранцем- 

«В этот день над лесом ярко светило 
солнце, но его лучи не могли пробиться 
сквозь густые кроны деревьев. До сего¬ 
дняшнего утра ничто не тревожило тихую 
жизнь лесных обитателей, и 
чередом. Случайный путник, 


и отряд начал медленно входить в загадоч¬ 
ный мрак этого древнего леса. А между тем 
чувство тревоги у Черного мага нараста¬ 
ло. Когда последние Орки углубились в ча¬ 
щу, тишину леса нарушил тихий свист. По¬ 
нимание того, что происходит, пришло 


Оффлайновый 


дать с коней, а их доспехи были пробиты 
стрелами, он отказывался верить в проис¬ 
ходящее. Когда он наконец пришел в себя, 
из мрака леса стали появляться воинь 
фрильной броне. Черный маг выкрикнул 
несколько слов на древнем, почти з 
бытом языке и вскинул руки вперед. 

• в наступающих поле- 


зи, а лишь пример одного из сражений, ко¬ 
торое вполне может случиться в игре, о ко¬ 
торой я хочу вам рассказать- А рассказать 
я хочу об одной из РВЕМ игр — Аііапйз 
Аііапйз — это многопользовательская игра, 
в которой может принять участие неогра¬ 
ниченное число игроков. По своей сути 


Как устроен этот 


дов. Орки поверили в свою силу и непобе- сколь- 

димость. А там, где грубой силы было недо- ко минут все было кончено. С деревьев не 
статочно, в бой вступал сам Черный маг. торопливо спустились эльфы, чтобы сс 
Наконец маг дал команду к движению, брать свои стрелы, а воины принялись чи< 


-Т1_№ 


(игу Кевина Андерсена «Иг- 
роземье»? Если да, то вы уже знаете об ус¬ 
тройстве мира Атлантиса, если же нет — 
поясню. Весь мир разбит на гексагоны (ше¬ 
стигранники), каждая грань соответствует 
определенной части света — север, севе¬ 
ро-запад и т-д. Каждый такой гекс имеет 
свое название и характеризуется ланд¬ 
шафтом. Горы, пустыни, леса и джунгли. 
Равнины и тундра, болота и океан — все 
это есть в игре. При этом вид ландшафта 
влияет на скорость передвижения ваших 
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рую можно производить в каждом конкрет¬ 
ном регионе. 

К простым защи- 


і вытекаю- 
< отсюда последствиями, На¬ 
пример, в южных широтах стрит 
преимущественно хорошая погода, 
в то время как на севере могут бі 
ма и бури. На «языке» игры опмса 

Іипдіе (53,31) іп КоѵеІ, 153 рѳазапГз (ГгіЬ- 
аі еіѵев), $153. 


ТКѳ ѵкеаЖег ѵѵаз сіеаг Іаз* топНт; І1 ѵѵіІІ 
Ье сіеог пех» топіИ. 

ѴѴадев: $11 (Мах: $336). 

ѴѴапГѳсІ: попе. 

Рог Заіѳ: 30 ТгіЬоІ еіѵез [ТЕІ.Р] а» $44, 6 
Іеасіегз [ІЕАР] аі $88. 

ЕпІегіаіптепІ аѵаіІаЫе: $7. 

Ргобисіз: 24 дгаіп [ѲКАІ], 19 ѵгоосі 
ІУ/ООО], 22 НегЬз [НЕЮ]. 

информация о регионе. Тип местно¬ 
сти — джунгли; номер и назван» 
гекса (53,31) КоѵеІ; население — 

153 человек; в гексе можно со¬ 
брать 153$ налогов. Погода в этом регио¬ 
не хорошая, и в следующем месяце все бу¬ 
дет без перемен. Отдав приказ работать, 
ваши люди смогут получить 11$ на челове¬ 
ка; но не более 336$ в месяц. В донном ре¬ 
гионе ничего нельзя продать. Зато тут мож¬ 
но купить 30 ІгіЬаІ еіѵез по 44$ за человека 
и 6 Іеасіегз по $88. Также в этом регионе 
можно производить: 24 ед. зерна, 19 ед. 
древесины и 22 ед, лечебной травы. Да, ра¬ 
зобраться не так-то просто. С другой сто¬ 
роны, как только вы научитесь с легкостью 
«читать» подобные тексты, перед вами от¬ 
кроется прекрасный фантастический мир. 
Вместо букв перед вами предстанут пре¬ 
красные горы и города, вместо цифр — ре¬ 
альные люди... Система, опробованная на 
многих поколениях мудов (да и не только 
их), по полной программе использующая 
воображение игрока, прекрасно работает 
и в «Атлантисе», 


Не стоит думать, > 
той воды приключение. Никто не мешает 
попробовать себя в роли, скажем, архитек¬ 
торов. В игре можно строить различные со¬ 
оружения. Одни постройки будут защи¬ 
щать ваши отряды во время битвы, а другие 
увеличивают количество продукции, кото- 


цем и основать свою Империю. А можете 
попробовать себя в роли торговца или же 
объединить в себе все эти характеристики. 

В игре можно управ¬ 
лять самыми различными 
обитателями, относящимися 
различным расам. У каждой из 
рас есть свои сильные и слабые 
стороны. Викинги — прекрасные ле- 
и кораблестроители. Варва- 
непревзойденные мастера по 
іроизводству оружия и умению исполь- 
івоть его в бою. Равнинные жители не 
с в разведен ии лошадей 
іивонии зерна. Эскимосы — на¬ 
стоящие виртуозы рыбной ловли. Все ос¬ 
тальные расы тоже обладают набором оп¬ 
ределенных умений. 

Блуждая по миру, можно встретить как 
отряды других игроков, так и различных 
монстров. Одни из них сразу же нападут 
на вас, Другие могут и убежать. Вообще по 
землям Атлантиса ходит очень много самых 
разнообразных бестий. Но вашем пути мо¬ 
гут встать любые существа, от серых вол¬ 
ков до черных драконов. Некоторые монст- 
>ы дерутся, используя простое оружие, 

іичную магию. После победы над врагом 
і отряд может получить имущест- 
о этого монстра. Понятно, что 
гем круче монстряк, тем более 
«продвинутый» хаб можно забрать с его 
остывающего тела. 


Кроме «рядовых построек» можно воз¬ 
вести и необычные. Например, Магичес¬ 
кую крепость: ее вместимость токоя же, как 
и у Замка, но люди, находящиеся в этой 
крепости, будут защищены от заклина¬ 
ния «Землетрясение». 

фронте», можете переходить 
к удовлетворению основных по¬ 
требностей жителей. Для этого 
снова придется строить. Рудник, Ка¬ 
меноломня и Лесопилка — эти постройки 
позволят вам добывать больше железа, 
камней и древесины. Ферме поможет 
увеличить количество выращен 
зерна. Ранчо незаменимо для разве¬ 
дения домашнего скота. Если 
в городе поставить Гостиницу, 
ваши актеры смогут давать 
там представления и тем са¬ 
мым увеличивать ваш доход. 

Есть тут кто? 

Начав играть в Аііапііз, вы 
можете стать великим магом 
и разить своих врагов молния¬ 
ми и другими заклинаниями, мо¬ 
жете стать знаменитым полковод- 


Начало пути 































































к созданию отряда лесорубов. Для этого 
зіе этого нужно выучить ремесло лесоруба. Ну вот, 
что заяв- у нас есть лес, есть лесорубы, но чего-то не 

іедующе- хватает. Как думаете, чего? Правильно, 
зт рапорт людей, которые будут непосредственно де- 
лоть колья, то есть оружейников. Следово- 
эрт полу- тельно, заставляем другой отряд учить 
ітся игра. ремоесло оружейника. Дальше все совсем 
(. Сейчас просто: лесорубы валят лес, оружейники 
ій старта- делают из него копья и продают их в горо¬ 
де. Действуя по аналогичным схемам, мож¬ 
но наладить в своем «домашнем хозяйст- 
е» абсолютно любой бизнес (поступайте 

В при ПРОИЗВОДСТВ! 


(Нексус), 
с Из Не- 
'Вых торо¬ 


са». После того Г* 1 I 
учению Высших _| 


предметов: мечей, арбалетов, доспехов). 

Достаточно скоро ваш капитал начнет 
расти, и можно будет позволить себе со¬ 
держать небольшую армию. Но мало про¬ 
сто набрать людей в армию, их надо еще 
обучить и одеть. Помните про тот отряд, 
который собирает налоги? С армией по¬ 
ступайте так же — учите солдат воинскому 
искусству. Чем дольше они учатся, тем луч¬ 
ше они знают свое ремесло, соответствен¬ 
но, в бою будут лучше сражаться. Если вы 
не дали солдатам оружие и отправили их 
в бой, они будут драться голыми руками. 


Сам себе бог 

Но развертыванием обширной кроны 
дерева ремесел и созданием могучей ар¬ 
мии дело не ограні 
не может ограничиться, если вы решилг 
преуспеть в мире «Атлантиса». После ті 
как ваши отряды обживутся на н 
те, можно приступать к изучению Е 
материй, то есть магии. В этой статье я не 
стану рассказывать о всех аспектах приме¬ 
нения ворожбы: дело это непростое, да на 
ранних этапах игры вам и не придется 
иметь дело с магией. Для того чтобы изу¬ 
чить все виды колдовства, которые есть 
в мире «Атлантиса», понадобится очень 
много времени. А тот игрок, который выбе¬ 
рет себе этот путь развития, должен знать, 
что в самом начале ему будет очень труд¬ 
но. Но когда его маги достигнут опреде¬ 
ленных успехов, игрок будет востребован 
в этом мире, любой Союз будет род при¬ 
нять к себе могучего колдуна. 

С помощью магии можно творить мно¬ 
гое. Ключевым же моментом является то, 
что, как и в любом фэнтези-мире, магия 
«Атлантиса» бывает Черной и Белой. Бе¬ 
лые маги смогут помогать жителям города 
выращивать зерно, увеличивать доход го- 
юддерживать в регионе хорошую 
погоду. В свою очередь. Черные маги могут 
использовать свои знания в разрушитель- 


летов и призывать к себе на служ¬ 
бу различную нечисть. Но ват что 

з каждом фэнтези-мире, так это 

можете создавать различные 
артефакты, которые могут 
применяться как в созидатель¬ 
ных, так и в разрушительных це¬ 
лях, В любом случае, встав на путь ворож¬ 
бы, помните, что магия, как и любое другое 

находится. 


и ненависть. Вы можете спросить меня: 
«Как такое может быть?» Ответ очень 
прост — вы играете не с бездушной маши¬ 
ной, а с такими же людьми, как и вы. Каж¬ 
дый из игроков — это прежде всего человек 
со своими мечтами и страхами, возможно¬ 
стями и амбициями. Каждый из этих людей 
приносит в мир «Атлантиса» кусочек наше- 

























































Термины 'искуссгвеннё 
и 'искусственная 

на страницах околокомпьютерных изда¬ 
ний успев набить оскомину и порядочно 
надоесть. Количество сайтов соответству- 
, содержащих заумные 
формулировки и пустые философские раз¬ 
глагольствования, давно 
ту, но речь на сей раз не о них. На сей раз 
и нашего браузера попала занятная 
а развлекательного характера. 
Берем набор линий и точек, хитроумно их 


! украсить изображение парой кра- 
визуальных/звуковых эффектов — 
всегда пожалуйста. От вас требуется толь¬ 
ко запомнить адрес одного из лучших 'поз¬ 
дравительных' серверов Рунета, который 
написан выше. 


Все большее чт 
тавших от "милых причуд" операционных 


ко дней в 23,7 годах или сколько чайных 
ложек содержится в 230 миллилитрах. Вы¬ 
кидывайте все свои толстые справочники 
и откладывайте в сторону калькуляторы 
и бумажки с ручками, ибо отныне этими 
расчетами займется компьютер, с помо¬ 
щью донной странички научившийся опе¬ 
рировать тысячами разнообразных вели¬ 
чин. Хотите просто поразвлечься — пожа¬ 
луйста. Можно пойти на поводу у любо¬ 
пытства, посчитав,сколько драконических 
годов вы отмотали 
и вовсе заняться переводом григориан- 






























































































































































БіаІ-ІГр от 0 1 * 6 у.е. 


час 


- Постоянное подключение 


128 кбит/сек. - от 55 у.е 


ОаіаРогсе 

Іпіегпеі Бегѵісе РгоиіЛег 




: оо оо^грГЭТ^. 


СЕТИ ИНТЕРНЕТ 




Веб -хостинг : 


3 у.е. в месяц (5 0 у.е. в год): 

3 Мб дискового Пространства, Сопшгоп СОЗГ, 1 
331, 1 РОРЗ ящик 

Почтовый 

5 у.е. в месяц (50 у.е. в год): 

20 РОРЗ ящиков,! лист рассылки 

Тариф №5 

5 у.е. в месяц '(50 у.е. в год): ь| м 

5 Мб дискового пространства, СОІ, 331,’ 

5 РОРЗ ящиков, |жіх ЗЬеІІ 

Тариф №10 

10 у.е. в месяц (100 у.е. в год): 

10 Мб дискового пространства, СОІ, 331, 

25 РОРЗ ящиков. МуЗОЬ, РозбдгеЗОЬ, 
лист рассылки, ОШХ ЗЬеІІ 

Тариф №15 

15 у.е. в месяц (150 у.е. в год): 

50 Мб дискового пространства, СОІ, 331, 

50 РОРЗ ящиков, МуЗОЬ, РозЬдгеЗОЬ, 
лист рассылки, ШІХ ЗЬеІІ 

тариф №20 

20 у.е. в месяц (200 у.е. в год): 

100 Мб дискового пространства, СОІ, 331, 
100 РОРЗ ящиков, МуЗОЬ, РозРдгеЗОЬ, 

5 листов рассыпки, ІШІХ ЗЬеІІ 


сП . г и 

м - іо; зги • 

- ІЙйіГ 


737-3246 (многоканальный) 


Ы:Нр: //ѵши. <1 1 . ги 







ву' товарищам. Вирусы 
бывают самых разно¬ 
образных форм — стел- 


і бред обку- 
-кробиолога, 


ярусов. 


Врага надо 
знать в лицо 

Вирус — это программа, способная к не¬ 
санкционированному размножению и выпол¬ 
няющая деструктивные действия (хотя бывают 
и безобидные исключения). Вирус может по¬ 
тереть любые файлы, испортить ВЮ5 или ве¬ 
село снести таблицу размещения файлов, 
матюгаться на французском или показывать 
порнографию с элементами зоонекрофилии. 
Но вирус никак не может сочным взрывом 

про 'фокусировку лучей кинескопа'), заду¬ 
шить пользователя шнурком мыши (это про¬ 
сто прикол) или до смерти запугать несчаст¬ 
ного геймера эпилептическим двадцать пятым 


добными болячками: что подцепишь, 
то и пожнешь. Привыкли шататься по подо¬ 
зрительным сайтам, пачками устанавливать 
'генераторы кредиток*, 'крякеры Интерне¬ 
та' или 'эмуляторы Р4 для 486'х' — будьте 
любезны почаще проверяться. Вирусы мо¬ 
гут распространяться по вашему компьюте- 


ясь в безобидных файлах; наиболее про¬ 
двинутые модификации без проблем пере¬ 
даются по сети или рассылают вашим дру¬ 
зьям 'подарки' по электронной почте. Аб¬ 
солютное большинство вирусов поражает 
операционки семейства ѴУіпсІоѵ/з и РОЗ 
(всякий антиквариат), Поклонникам альтер¬ 
нативных решений вроде Ипілс или карман- 


На винчестерах наших компьютеров, по- 
шмо игрушек, залежей любимой музыки, ар¬ 
хивов ценного софта и больших подборок 
картинок, встречаются и другие, не столь при¬ 
ятные вещи. Эго вирусы — проклятие систем¬ 
ного администратора, стра¬ 
жа для пугливого юзе 
ра и любимая игрушка 
недоразвитого 'хаке- 
эа*. Адские создания 
I могут творить ужасные 
вещи: форматировать 
винт, методична и без- 
[; жалостно вырезать бе- 
сно хранимые кол- 
ции ‘трЭ-файлов 
| или рассылать ваши па- 


почва в лице файлов (игриво настроенная ной экзотики типа РаІтОЗ в этом плане 
программа, при запуске форматирующая проще. Вирей, работающих под этими 
винчестер, — это уже (еще) не вирус). Зара- платформами, существует не так уж много, 
за не может попасть на вашу машину 'про- Хотя новое направление моды на вирусном 
сто так'; не в состоянии он передаваться по рынке — кросс-платформенные решения 
(глядишь, так и до консолей доберутся). 


№0М (сіІот@ідготапіа.гіі) 

ЛЕГЕНаЫ П МИФЫ 

вирусологии 


На данный момент известно несколько 
в тысяч разнообразных вирусов. 
Ісе это богатство можно (и нужно) разде- 
іить на несколько групп, дабы уяснить 
слючевые моменты и выработать страте¬ 
гию борьбы с каждым из них. 

По способу проникновения на кам- 
выделяются файловые, загрузоч¬ 
ные и комбинированные вирусы. О ви¬ 
русах файловых (заражение происходит 
в момент запуска инфицированного 
I файла), до неприличия частых гостях на 
К винтах неаккуратных людей, мы еще 
1 поговорим ниже. Загрузочные вирусы 
В действуют по несколько Другой схеме. 
К Эти твари водятся в загрузочных обло¬ 
га стах дисков, активизируются при стар- 
1 тес содержащего их диска и в целях 
Щ распространения распихивают свои 
Щ копии на все попадающиеся носите- 
щ ли. Проблем 


ги пережитки ДОС. 


нужно грузиться с дискет/сйдюков. 
Ломитесь в ВЮ5, меню Віов Реаіигез 
Зеіыр, выбирайте опцию загрузки 
только с винчестера (что-то вроде 
Вооі Оеѵісе: Ібе-0) — и проблема ре¬ 
шена. Если для каких-то целей вам 
понадобится стартануть с загрузочной 
дискеты, временно выставьте другой диск. 
Комбинированные вирусы, как следует из 
названия, объединяют повадки вышеопи¬ 
санных типов. Встретить такого гада можно, 
пожалуй, лишь в коллекции вирусописателя 
со стажем — время их давно пррщло. До¬ 
полнительно выделяют вирусы, умеющие 
распространяться по Сети. 

По 'месту проживания' различают рези¬ 
дентные и нерезидентные вирусы. Резидент¬ 
ные ('неистребимые') злодеи постоянно на¬ 
ходятся в оперативной і 
компьютера, нерезидентные тихонько отси¬ 
живаются по укромным файлам, выжидая. 
Выявить 'резидента' зачастую удается без 
специального софта (чувствуете по¬ 
дозрительную активность, нередко вылива¬ 
ющуюся в различные сбои и 'ошибки 
генг' где-то рядом), 
зарозы антивиру- 




















почтовый клиент (см. наш обзор в номере 2 
3'2001). Побочные эффекты — удаление ва 
ших файлов, порча архивов и т.п. (многие эк 


быстрее полного ска- 
нирования многогигабайт¬ 
ного винчестера. Нерезидент- 

то остаются незамеченными до 
ступления ‘"судного дня'". Часть таі 
программ напоминает рези¬ 
дентные вирусы (держат в памя¬ 
ти безобидного агента, следяще¬ 
го за наступлением нужного мо¬ 
мента: определенной даты, вы- 


Интернета, все увеличивая и увели 
юю функциональность). Классичес 
інок заражения — внезапные про 
*ошибкой в модуле ѵ/іпзоск' и яро 
ругательства фаервола. Червеоб 
так и называют — ѴѴогт.ХХХ. 


КА ^ сов: "невидимки', следящие 
■ за попытками их определе- 

% ния и подсовывающие 

\ \ наивным антивирусам 

безобидные участки 
кода вместо своих кодов; раньше это была 
серьезная проблема, сейчас, с появлением 

ально. Полиморфы: ‘многоформенные* ви¬ 
русы, прячущие жирные тела от вниматель¬ 
ных глаз антивирусных программ за хитрыми 
механизмами шифрования и мутаций; вы¬ 
числяются специальными методами анализа, 
доступного всем современным 'лечилкам*. 
Антивирусы определяют такие вирусы под 
именами типа Сот-ХХХ, Ехе.ХХХ или ТзгХХХ. 


Трояны 

Трояны —этане 
: размножаться 
и, как правило, 


овеем (совсем не) виру- 
заражать программы 
е могут. Используются 
зми' для воровство па- 
1 для подшучивания над 


По деструктивным возможно- 1 ] 

стям вирусы подразделяют на \ і 

безвредные и вредоносные (вто- И 

рые имеют несколько градаций: "Т 

одно дело написать на рабочем I 
столе 'Вася — кАзел*, другое — / 
'убить" винчестер невезучего Василия). Эта 
классификация довольно условна — якобы 
безвредные вирусы зачастую не так уж и бе¬ 
зопасны (нашли вы на свою голову старый- 

творит под 'мудрым' руководством очеред¬ 
ного шедевра БГ и компании?), а самые 
злейшие создания бывают совершенно бе¬ 
зобидны из-за ошибок разработчиков. Игры 
и 'серьезный' софт, тестируемый тысячами 
людей, часто напоминает дикий глюкодром, 
что уж и говорить про вирус. Как автору 
проверить его деструктивные действия — не 
на себе же? Часть вирусов работает только 
в 005, часть — исключительно в ѴѴіпбо«5. 
Есть и другие классификации (по особеннос¬ 
тям алгоритма, скорости распространения 
и т.п.), но ик мы касаться не будем — пусть 
с ними возятся специалисты, нам же ано и ни 


и- 10'2000., 
Тго|ал.ХХХ 


Специфические группы 

Отдельным рядам идут более экзотичные 
группы — убийцы флеш-памяти (классичес¬ 
кий 'чернобыльский" М/іп.СІН, легко нейтра¬ 
лизуемый запретом записи изменений 
в ВІОЗ). 'Конструкторы' — .ЕОО для моло¬ 
дых душой извращенцев, позволяющие лю¬ 
бому 'хакеру' собрать вирус за пару минут; 
никем не испробованные рНр- и іоѵавегірі- 
вирусы (а шуму-то было...) и множественные 
мелкие безобидные пакоеНь 


Макровирусы 

Изобретение недавних лет, внебрачное 
дитя М$ ОШсе и его встроенного макроязы¬ 
ка — кастрированной версии ѴізиаІ Вазіс 
(для написания вирусов ее оказалось доста¬ 
точно). Поражают только документы 0№се 
(ѴѴогсІ, ЕхсеІІ), распространяются с ними же 
(рефераты, переписываемые от соседа к со¬ 
седу, кишат этой дрянью). Многие считают, 
что максимум вреда от макро-безобразия — 
проблемы с 'Вордом', но это совсем не так. 
Все в лучших традициях; потерянные файлы, 
испорченное настроение... Бороться с мак¬ 
ровирусами можно, просто запретив 'офис¬ 
ным' программам выполнять макросы (ищи¬ 
те в опциях). Отзываются но кличку 
Масго.ХХХ. 


Скажи вирусу «Нет» 

В статье я попытался обобщить и класси¬ 
фицировать всю известную информацию 
о вирусах с целью ознакомления вас с ос¬ 
новными типами заразы (и способах борьбы 
с ней, разумеется) и развеивания глупых ска¬ 
зок о "страшных порождениях воспаленного 
разума", простительных домохозяйке, но не 
серьезному геймеру. Материал ми в коем 
случае не претендует на охват вирусов во 


Веселые семейки 

Отдельно стоят так называемые семейст¬ 
ва вирусов — группы вирусов, сходных по 
своему строению и принципу действия. 
Часть таких 'семей' — дело давно минувших 
дней, другие все еще гнездятся на ваших 
винтах, показывая острые зубки в самый не¬ 
подходящий момент. Пробежимся по наибо¬ 
лее примечательным семействам. 


Черви 

Одно из самых опасных (и старейших) 
изобретений вирусописатѳлей. Чрезвычай¬ 
но плодовитые вирусы, распространяемые 
по Сети. Классический пример — массовая 
рассылка электронных писем без обратного 
адреса (не всегда) с приложенными файла¬ 
ми и интригующими темами (см. выпуски но¬ 
востей Интернета). Запустите фойлик — за¬ 
разитесь; в обычном софте эти животные 
почти не встречаются. Если вы счастливый 
пользователь М5 ОіЛІоок — вам 'повезло” 
вдвойне. 'Аутглюк' может подце¬ 
пить инфекцию, просто 'запнувшись' \, 
на специальном Н(т|-скрипте. 

Так что либо обновляйте ОііНоок 
почаще, либо поставьте нормальный 


Стандартные есмп/ехе/І*г 

Сомая старая и уважаемая семья, зара¬ 
жающая исполняемые файлы, сектора жест¬ 
ких дисков и оперативную память. Методы 
их распространения просты, действия ори¬ 
гинальностью не отличаются. Как правило, 
это порча всего, что подвернется под 
руку, или забивание винта своими 
бесконечными копиямі Банально, 
но неприятно. Меры предосторож- 
ности не менее стандартны — 











































Статья №7 Дмитрий Литвиненко (апН_Іоор@ідготапіа.ги) 

ф Игровой дизайн: основа основ д 



Как іи думаете, с чета начинаете! настоя¬ 
ны, И даже не с графики. Любая игра начина¬ 
ете! «замысла. 

Ха. Да это ж и так асем понітио, скажете вы. 
Верна, но в большинстве случаев получаете! 
так: ощущаетсі потребность что-то сделать, оп¬ 
ределите! направление этою «чего-то», при¬ 
думывают назвонил, о самые прогрессивные 
даже доходвт до рисование первых картинок 


« геймеров, почему- 
постоянно забывает 
ращать внимание. 

:итуацией, когда люди 
купают игру в мини- 
льной поставке, тут же 
сталлируют, играют 

нельзя же так! Любая 
>а представляет собой 
іраздо больше, чем 
а набор полигон- 
' ■ ных моделек, по ко¬ 
торым надо стрелять. 
Любая игра — это 
вселенная, мир, 
в который можно 

водой: либо плюхнуться, заорать и выско- 

Другое дело, как этот мир может быть 
преподнесен изучающему его игроку. 
Об этом мы с вами говорили уже шесть 
«Самопалов» подряд. Но все же корни по¬ 
пулярности игры зарыты именно в игровом 
дизайне, поэтому Роопл и стал бессмерт¬ 
ным, поэтому Теігіз и вошел в каждый дом, 
поэтому создание игры является настоящим 
искусством. 


Большая ошибка, которую совершают 
многие начинающие гейм-мейкеры, заклю¬ 
чается в переоценке своих сил. Придумать 
можно все, что только угодно, и записать 
это можно, но вот сделать... Ваши амбиции 
должны находиться под контролем, іб тоже 

ме того, надо реально оценить возможнос¬ 
ти, предоставляемые технологией, которую 
вы используете. Раз уж мы взялись за 
ѲепевізЗР, не надо думать, что вы можете 
выжать из этого движка открытые фракталь¬ 
ные поверхности и ландшафты. 

Учтите, что чем больше элементов будет 
в вашей игре, тем больше времени понадо¬ 
бится на разработку каждого из них и тем 
больше людей будет вовлечено в проект. 
Пичконье игры излишними персонажами, 
расами, оружием, предметами — очень 
легкое занятие. Для матерых разработчи¬ 
ков создать шутер с двадцатью пятью видо- 

не торопится этого делать? Потому, что это 
просто не нужно. Излишества не украша¬ 
ют, а портят игровой процесс. 

Итак, три составляющих, которыми вы 
должны себя обеспечить перед началом 
обдумывания дизайно, это силы, техноло¬ 
гии и здравый смысл. Если какая-то из со- 


Зачем нужен 
какой-то документ? 

































Составляем 


Юниты, ЫРС, монстры, бронетехника, 
самолеты, вертолеты, подводные лодки — 
все, чем может управлять игрок или ком¬ 
пьютер. У каждого участника должна 
быть концепция (рисунок: анфас и про¬ 
филь), описание, характеристики, расо¬ 
вая принадлежность, кого любит, кого не 
любит, как им управлять и прочее, про¬ 
чее, прочее. 


Предметы на 


Объекты разбиваются на непосредст¬ 
венные предметы, которые что-то дают (ап- 

ения, деревья и прочие фонари. В этом слу¬ 
чае тоже описываются их характеристики, 
место в мире, что они производят или, на¬ 
оборот, чему мешают, что дает обладание 
ими. Все это очень сильно зависит с 
теро создаваемой игры. Скажем, 
и в голову никому не придет опгрейдить ба¬ 
зу до третьего уровня, тут бы до принцессы 
яблоко донести. 

Создаем уровни 

Уровни представляют собой участки 
вселенной, которые предстоит увидеть иг¬ 
року, В них помещаются все персонажи 
и предметы. В любой игре сюжет разбит на 
уровни. Просто в одних случаях это карта, 

а в других это экран с предметами и ЫРС. 
В любом случае все уровни тоже описыва¬ 
ются, рисуются скетчики их внутреннего 
обустройства. Пишется список того, что на 
них имеется, а по возможности прилагается 
карта или набросок карты. Для игр, в кото¬ 
рых уровни взаимосвязаны, прилагается 
схема расположения всех уровней относи- 
і друг друга. 


как в игру надо играть. Ми¬ 
гом отправляйтесь в раздел «Краткие обзо¬ 
ры» и читайте пунктики «Как играть» — вам 

в дизайн-документе все несколько подроб¬ 
ней. Законченное произведение очень по¬ 
хоже на инструкцию по игре в тетрис. 

Теперь перед вами лежат основные со¬ 
ставляющие дизайна игры. Я старался уго¬ 
дить наибольшему количеству жанров, по¬ 
этому вся информация изложена в общем 
виде. Само собой, дизайн стратегии будет 
существенно отличаться от дизайна шуте¬ 
ра. В каждой конкретной игре существует 
множество нюансов и узких мест, 
стоят отдельного рассмотрения, 
кас, о котором было расскс 


По введению легче всего оценить замысел 
в общих чертах, уловить суть. 

Непосредственным описанием мы зани¬ 
мались только что. Эта часть предназначе¬ 
на в основном для разработчиков. Конеч¬ 
но, некоторые куски потом оказываются 
частью сопроводительной документации. 
Например, описания юнитов можно час¬ 
тенько найти в Неір'ах. История мира по¬ 
падает в мануалы к коробочным играм, ре- 


К приложениям 
первый взгляд (но важные но второй) расче¬ 
ты денег и времени, требуемое программ¬ 
ное обеспечение, технические задания, 
расписание работ — в общем, бюрокра- 


пункты, подпункты, оформляется картинка¬ 
ми, гиперссылками, набирается и распеча¬ 
тывается. После этого оригинал ложится на 
стол главному дизайнеру, а копии разда¬ 
ются всем участником проекта. 


тельно? Прочитайте эту главу и сравните 
«желательное» с тем, что есть у вас. 

Хорошо оформленный документ будет 
примерно таким: 

1. Много свободного пространства; 

2. Основной шрифт с засечками; 

3. Жирные заголовки; 

4. Пробелы между параграфами; 

5. Оформление, привлекающее п 

6. Иерархическая структура (пункты, 
подпункты). 

На этом наш экскурс в теорию написа- 
іжирных фолиантов с основами основі 


Бумажка - 
промокашка 













Бюро Телекоммуникационных Услуг 

РусскийЭкспресс 


Наши услуги в области Интернет-хостинга, 

разработки и размещения Вашего сервера в Интернете: 


$25 


долларов 
в месяц 


■ Ваш веб-сервер - от 110/мес! 

перенос существующ их серверов - бесплатно 


> ѴігІиаШпіх 

Тем, кому нужен компьютер на хорошем 
канале! Полноценный ІМх-сервер от $45/мес! 


* Размещение физических 
серверов (со-ІосаИоп) 

> Выделенные Интернет-каналы 

64К6ИТ-143/месяц! 

■ Интернет-реклама 

рекламные кампании в Интернете 
Специалыг-*—...— 

СНАТпі 


Ваш виртуальный чѵтѵтѵ-сервер 
на любом домене* включает: 

• 100Мб дискового пространства 
ка РОРЗ/ІМАР 


• неограниченное количество 


пециалыіые предложения по рекламе на 


аадресов 

• собственную ССІ-дирекгорию 

• доступ ШІХ-аЬеІІ (б$Н) 

• поддержку баз данных 5<}І. 

• ГГР-пароль для обновлений 

• перекодировку кириллицы 

и многое другое! 


Домены - по $14 в год! 

.сот .пеі ,ог}> Возмояаіы значительные скидап 


) 743 - 36 - 97 , 232 - 96-44 

іа услуги по размещению веб-серверов! 


^ Вы можете разместить заказ прямо на нашем сервере 

РусскииЭкспресс тѵ\ѵ\ѵ.ехрге5$.ги 



Выделенные 

Интернет-каналы 


Надежно, качественно, доступно! 
Простое решение сложной проблемы! 
Цены от $43 в месяц! 


ѴіПнаШпіх™ 


• полноцешшй Щіх-сервер 
в Интернет! 

• позволяет избежать проблем 
ограничения ресурсов при 
виртуальном хостинге 

•особые возможности и большая 



• возможность устанавливать 
свое нестандартное ПО и менять 
любые настройки системы 



Тел. (095) 232-96-44 (095) 743-36-97 
\ѵлѵлѵ.ехрге$$.ги 


Бюро Телекоммуникационных Услуг 

РусскийЭкспресс 







































































пытка отбить недавно по¬ 
терянную территорию. Так 
что, прежде чем добить ос¬ 
танки врога, максимально 
развейте территорию, 
постройте дополни- 
|і тельные бараки и пере¬ 
рабатывающие заво¬ 
ды. Но не стоит увле¬ 
каться постройкой всего 
и вся — к следующей битве 
в вашем распоряжении 


зх сторон 3. После постройки электростанций 
т и никто стройте бараки и апгрейдите их. Стройте 
іействием шпионов и рассылайте в разные края карты. 


енного назначения. Электросто* 
не трогать — победа будет в кармане. 

10. Враг может начать отетуапени 
ответственно, главное в этом случае — 
дать ему отступить. Для З' 
найти место эвакуации и устроить 
и всякому. 


Азы правильного 
выбора 

1. Всегда думайте, на какую миссию на- ] 
правляетесь: от вашего выбора зависят даль- ! 
нейшие события. По какому пути вы пойдете, ко- [ 
>зников/врагов обретете и т.п. | 

2. Бывают миссии, в которых | 
просит о помощи кокая-ли- I 
бо сторона. Часто (лично мне I 
два раза встречалось) быво- ! 


5. Такт 
армаду 

рять за несколько секунд, равно к 
нужные войска в нужной 
Един< 

топтеры. Двадцатка крылатых спокойно сн 
сет конструкшен-ярд и следующими заход 
ми сровняет с землей остальньц 
важные объекты. Правда, Харк 
пример, тоже быстро могут опустить 
тых с небес на землю, ибо у них есть 
щие платформы ПВО, но во вражеском 
строю они появляются пропорционс 
приближению к главной базе. Стоп, что-то я 
отвлекся. Дык вот, стоит думать, прежде чем 
посылать свою армаду на верную смерть: 
может, есть путь легче и дешевле. 

Азы строительства 

1. После развертывания базы сразу 
стройте четверку виндтрапов (местных элект¬ 
ростанций) — зачем мучиться каждый раз, 
подстраивая недостающие станции? Четве¬ 
рых виндтрапов хватит на развитие базы до 
среднего уровня. 

2. Пока занимаетесь постройкой базы, 
прочешите все окружающие территории на 
предмет наличия обломков харвестеров, 
машин контрабандистов, саркофагов, личи- 

корте, и их количество иногда достигает не¬ 
хилых размеров. А что внутри? В разбитых 
машинах — деньги, в саркофагах — сарду- 


5. Проводите 

і переработке пряности, 
и одновременно стройте второй завод. Два 
усовершенствованных завода (то бишь шесть 
харвестеров) — золог будущего успеха. 

6. Стройте завод тяжелой техники и ап¬ 
грейдите его. Начинайте производство техни¬ 
ки моссового уничтожения, подходящей для 
оборонных целей (например, Минотавры 
у Атрейдесов). 

7. Создав прочную оборону, позаботь¬ 
тесь о защите харвестеров, враг любит напа¬ 
дать на них. Играя за Атрейдесов, обязатель¬ 
но поставьте рядом с перерабатывающим 
заводом ремонтную машину, 

8. Разведав базу противника, подумайте, 
как можно попроще снять конструкшен-ярд. 
Например, сражаясь против Ордасов, легче 
всего напасть массивным отрядом с воздуха, 
т.к. на земле с ними сражаться довольно про- 

9. Сняв конструкшен-ярд, займитесь 
в первую очередь бараками и военными эа- 


укрепленный. Вся фишка в том, что пока ві 
воевали с одним, другой тихо-мирно отстрой- 1 
вался. Вывод напрашивается сам: сначала 
забить на главную цель и отправиться на- і 
драть кое-кому задницу. Вы уничтожите более 1 
опасного врага в зародыше, а первоночоль- | 
ный враг, как правило, слаб. 

3. И без того сложные финальные битвы ! 
на родных планетах осложняются еще и от¬ 
сутствием сттайса на оных. Но, как оказалось, 
эти миссии довольно легко проходятся, глав¬ 
ная задача — уничтожить Дворец и конструк¬ 
шен-ярд. Идея в том, что всегда есть черный 
ход, который ведет прямо ко Дворцу (он охра- 

4. Миссия по уничтожению червя-импе- ' 
ротора довольно сложна, но там главное — 
создать прочную оборону (особенно против 
войск Гильдии) и набраться терпения. Щ 

Полный вариант руководства по Етрегоп 
ВаТНе Ьг Оспе смотрите и читайте на компакте. 


Ф - лиши—е=ч~ к- 





































Начало работы 

Для начала требуется зайти в папку игры 
и найти там утилиту $е( -ІА21ІВ Сатраідп.ехѳ. 
Запустите и нажмите кнопку N0*», введите на¬ 
звание новой кампании в поле Епіѳг Ыеѵ/ 
Сашраідп Ыате, при необходимости до¬ 
бавьте краткое описание в поле Оезсгірйоп. 
Теперь выберите новую компанию кнопкой 
5е( и можете начинать творить. 


жим осмотра всей корты при помощи клави¬ 
ши I. В этом режиме рисовать нельзя, но мож¬ 
но сориентироваться, чтобы правильно раз¬ 
местить объекты. Собственно, тут без особых 
тонкостей. Тонкости будут дальше. 


в Достаточно прост в освоении. Закладки 
I Теггаіп, Виіісііпдз, №етз, Мегсз, Мар Іпк> 
и Мізс. Означают именно то 
Несколько огорчает отсутствие мини-карты, 
поэтому придется расставлять здания и со- 


Создаиие карты 

Выбираем сектор (не забудьте о том, что 
на него должен быть проход) и то, каким он 
должен быть: простой местностью (пеѵк тар), 
подземным (пѳ\м Ьа5етвп*) или пещерным 
уровнем (пеѵк саѵе ІеѵеІ). Выбор проис 
на экране Мізс. Тут же можно вы 
брать тайл (йіезеі) соответствую¬ 
щей кнопкой. Тайл — это нобор 
текстур, характерных для опре¬ 
деленных мест (всего т< 
ров 60), Естественнс 
травки-муравки і 


другие (нопри- 
ипбегдгоипсі сотріех). 

Также на этой закладке можно выбрать 
название карты (зегіог безсгірііоп), изобра¬ 
жение для экрана при загрузке карты (Іообіпд 
зсгееп). Не помешает также определить неко¬ 
торые общие параметры (очень просто, сами 
разберетесь, что куда тыкать), после чего 
можно и сохраниться. При сохранении карты 
необходимо дать ей имя «координаты секто- 
ра>.баТ в окошке Тііепате Например, 
Нб.баТ Теперь при входе в этот сектор вы не¬ 
посредственно на свое творение. 

добавляется Ьх, где х — номер 
подземного уровня. Так, карта 
Н6_Ь 1 .баі будет являться под¬ 
земной картой первого уровня 
в секторе Н6. При сохранении 
карты можно поставить галоч¬ 
ку в поле Сенегале Кабаг Мар, 
тогда в правом нижнем углу во 
время игры будет отображать¬ 
ся миниатюрная копия вашей 


Теперь об оппонентах, 
которых карта — не карта. Число 
врагов в секторе задается в разделе Зіаг+іпд 
Рориіаііоп, при этом указывается количество 


тшаш 


с-с-с 

























































Кажется, ваши руки уже потяну- 
ись к лежащей тут же утилите 
I [а21ІВЕбік>г.ехе? Не все сразу. Сна- 
эграничения, наложенные на 
ор, чтобы игроки не уподоби- ! ^ 
эгам и не начали ваять кампо- 1Г1 
уда лучше разработчиков. ІД 
іы не сможете: редактировать I. 
оригинальной камлании (но 
их заменить своими картами); Ж 
создавать гражданских и ІЧРС на ^ 
картах и квесты, связанные 
і; сохранять гражданских ил 
;ЫРС на заменяемых картах; иэмі 
нять или заменять сектор Н7 (это н< 
чальный сектор, который всегда о< 
танется таковым и изменить его ні 
возможно); запирать замки на дверг 

ѵ ) все то, что не запрещено. 

•) При размещении карты, соэдан- 
ц ной вами, следует учестт 
^ должна соприкасаться с уже сущест- 1 
|ѵ вующими секторами оригинален; " 
ц. компании, иначе проход г~ — 


карты будет невозможв 


,-- ... ... проход невозможен! 

^ и с некоторых карт оригинальной! 

Так, из секторов НЮ, 113, ЛЗ нг 
можно пройти на восток, из сектора Ч 
I Н11 — на запад, а из сектора К15 вс 
обще невозможно куда-либо пройти. 


у которой можно регулировать размер и набор 
рисунка. Набор рисунка — это случайный рису- 
я при смешении текстур. Сме¬ 
шения можно добиться, зажав 5НЙ и щелкая ле¬ 
вой кнопкой мыши по текстурам (правой кноп¬ 
кой текстуры убираются из набора). 

Вероятность появления той или иной текс¬ 
туры зависит от количества ее выборов в на¬ 
боре. Сброс набора — клавиша «Пробел». 
Размер кисти меняется кнопками Сусіе ВгизЬ 
Зізе и представлен значениями ЗтаІІ (кисть 
1x1), Мебішл (3x3), І-агде (5x5) и Хіагде (7x7). 

кисти — ѴѴісНЬ и Агва. Для использования 
\Л7ісІ+Ь необходимо зажать левую кнопку мы¬ 
ши и тянуть прямую линию шириной в 1 клет¬ 
ку. Линия будет зополнена текстурой после 
того, как вы отпустите кнопку. Ширину пинии 

и уменьшить клавишей «,*. Агеа — зажмите 
левую кнопку мыши и нарисуйте прямоуголь¬ 
ник необходимых очертаний, после отпуска- 

существуют две текстуры — 9 (мелководье) 
и 1 0 (глубина, где приходится плавать). 

Для исправления случайных ошибок, кото¬ 
рые неизбежно образуются в процессе рабо¬ 
ты, предусмотрено несколько средств (дейст¬ 
вуют для всех режимов). Можно отменить по¬ 
следнее действие, можно просто нажать на 
клавишу Васкзразе или на кнопку ІІпбо ІазІ 
СЬапде. Так можно отменить до 1 0 последних 
операций. Если же изменения куда более су¬ 
щественны, то стоит использовать режим «за¬ 
тирки», нажав на кнопку Тоддіе Егазе Мобе 
(или но клавишу Е на клавиатуре). Здесь тоже 
можно менять розмер кисти. 


Ландшафт нарисовали? Можно и приукра- > 
ситъ уровень. Провести дороги, набросать му- у 
сора, расставить деревья, машины, ящики... У 

Дороги рисуются нажатием на кнопку Ц 
Огохѵ Коабз. При этом можно щелкнуть по У 
ней правой кнопкой мыши, и вы получите весь 1 
спектр текстур дороги. Первые два отрезка 
соответствуют двум сторонам дороги, иду¬ 
щей из юго-западного в северо-восточный 
угол карты. Вторые два — из северо-западно¬ 
го в юго-восточный. Долее есть фрагменты 
для моделирования поворотов и вообще не 
имеющие краев. 

Что же еще мы сможем изобразить? При 
выборе Огаѵѵ ОеЬгіз (или клавиша О) будут 
нарисованы участки травы, полянки и тре¬ 
щины в почве. Следует учесть, что убрать 
Отаѵѵ ОеЬгіз режимом Егазе невозможно, 
поэтому рисуйте его в последнюю очередь. ' 
При выборе РІасе Тгеез & ВцзЬез (клавиша 7) 
прорисовываются деревья и кустарник, 
РІасе Коскз ( клавиша К) — ящики и бочки, 
РІасе Ваггеіз & ОіЬег -Іцпк (клавиша О) — ав¬ 
томобили, разбитый вертолет, ящики, бочки 
и прочий мусор. Для всех вышеперечислен¬ 
ных клавиш прекрасно работают режимы 
кисти (размер и набор элементов), а также 
включается еще один режим, который уп¬ 
равляется кнопками РаізеДоѵкег ВгизЬ 
ОепзіГу Он позволяет изменять заполнен- 
ность площадки, рисуемой кистью (при 2% -Л 
элементов рисунка почти не будет, а при ^ 
90% почти не будет свободного места). 
При прорисовке больших «озеленяемых» 
площадей кроны деревьев могут заслонять 


И, 

и. 


Сгасе Регіоб — время, необходимое вра¬ 
гу, чтобы созреть для контратаки. 

Апоск РгораЬіІНу Ка+е — вероятность кон¬ 
тратаки противником сектора, в процентах. 

Іпзебіоп Оігесііоп — направление втор¬ 
жения оппонента (по сторонам света, 
при выборе аиіо компьютер сам выбирает 
точку вторжения). 

Іпзегііоп ©гібЬІо — точное указание точки 
вторжения (используется в подземельях, отме¬ 
няет предыдущий пункт). Номер точки для это¬ 
го пункта можно найти в нижнем левом углу 
окна редактора. 


Ландшафт 

Для начала рассмотрим прорисовку над¬ 
земных уровней. Если вы желаете закрасить 
всю карту единой текстурой (десять на выбор — 
справа), то нажимайте кнопки 5еІ Мар Сгоцпб 
Техіи гез или Рііі Агва (то же самое, только остав¬ 
ляет бордюр из первоначальной текстуры 
вдоль края карты) и выбирайте понравившуюся 
текстуру. Если же желаете раскрасить террито- 
І ^ рию вручную — жмите на кнопочку Ргспу 
8^ Эгоипб Техіигез. При этом используется кисть, 
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всю территорию. Убрать их, чтобы не 
ли, можно комбинацией 5ЬіЙ+Т. Кроме того, 
і выбора рисунков из графических меню 
I необходимо щелкнуть правой кнопкой мы¬ 
ли на соответствующей кнопке. 

РІасѳ Вапкез & СІіНя — расстановка скал 
I и обрывов, а также входов в шахты. Эту рабо¬ 
ту лучше выполнять строго вручную. Выбор 
текстур из меню аналогичен предыдущим 
пунктам. 


Кирпич за кирпичом 

Закладка вызывается клавишей «В». В ле 


\Ѵіпбо»5) и поврежденные или разрисован¬ 
ные куски стен (РІасе Оатадеб ѴѴаІЬ). Лучше 
быстрым методом. Помните, что 

кнопку Кетоѵе а Вціісііпд и щелкнув левой 
кнопкой мыши в любом месте строения. Мож¬ 
но удалить «кусок» при помощи кнопки 
Кетоѵе ап Агеа {гот Ехівііпд Вціібіпд. После 
этого надо выделить ненужную часть здания, 
и все его элементы будут удалены. Готовое 
сооружение можно переместить (Моѵе а 


Рисовать надземные уровни и строит! 
здания вы уже научились, пришло время тво- ■ 
рить подземелья. 

Щелкайте на кнопку Ыемг Вазетеп* на за- 5 
кладке МІзс и выбирайте нужный ТІІезеІ (Ьазе- 1 
теп* или ипбегдгоыпб). После этого начина- и 
ется строительство. Именно строительство, 1 
поскольку помещения в подземных уровнях 


вой части редокторо здесь находится 
с выбранным кусхом здания и три 
по необходимости включаю¬ 
щие/выключающие крышу 
(КооЬ или клавиша Н), стены 
(ѴѴаІІз или клавиша ѴѴ) и ин¬ 
формацию о комнатах (Коот 
ІпЬ). Сами здания можно 
строить тремя способами — 
подбором |$ѳІес*іоп МеіТіоб), 
быстрым способом (ЗтагГ 
Ме*Ьоб] и комплексным стро¬ 
ительством (Вціібіпд МеіЬоб) 
Комплексное строительст¬ 
во проще, но ограничено 
в возможностях, так строятся 
типовые здания. Для того что- 


его левой кнопкой мыши, или скопировать 
(Сору а Виіісііпд], если собираетесь строить 
тько одинаковых домов. 


вырезаются при помощи кнопки Кетоѵе ап 
Агеа Ргот Ехізііпд Вціібіпд Прокладывать 
«подземку» мы будем при помощи именно 
этой кнопки (Вціібіпд). Кнопка же Абб а Ыеѵг 




к щелкнуть правой кнопкой мы- 
^ ши по кнопке Абб а Ыечѵ 
у Коот. Перед вами откроется 
графическое меню из 4 варн¬ 



ских хрыш и 2 — наклонных 
крыш. Необходимо выбрать по одному вариан¬ 
ту каждой части здания. При выборе несколь¬ 
ких вариантов здание будет произведено на 
свет с вариантом, стоящим ближе к началу спи¬ 
ска (это правило также верно для всех действий 
на этой закладке, смешение элементов здесь 
не производится). После этого, зажав левую 
кнопку мыши, рисуем прямоугольник. После от¬ 
пускания кнопки у нас будет готовый дом. Те¬ 
перь к нему можно пристраивать другие блоки, 
“ редактор автоматически совместит постройки. 
' Строительство подбором имеет больший 
выбор стен, но все делать придется вручную 
путем использования соответствующей кноп¬ 
ки в меню ЗеІесНоп МеНтоб. Щелчок правой 
кнопкой мыши на любой элемент строящего¬ 
ся здания открывает соответствующее графи¬ 
ческое меню. Строительство быстрым спосо¬ 
бом отличается от подбора тем, что при стро¬ 
ительстве им можно прокручивать вверх 
(Раде Ібр) и вниз (Раде Ооѵт) графическое 
меню, не заходя в него, примеряя при этом 
нужный элемент к постройке. После построй¬ 
ки коробки дома было бы неплохо расставить 
в нем двери (РІасе Роогз), окна (РІасе 


Заключительный этап строительства — 
расстановка внутреннего содержимого. 
Для этого служат кнопки в разделе ЗеІѳсНоп 
МеНтоб — РІасе Рштійиге, РІасе Ѵ/аІІ ОѳсаІІв 
и РІасе Ѳепегіс РигпіГигѳ. С их помощью вы 
найдете и расставите любую мебель и про¬ 
чие мелочи в домах. 

Также необходимо «пронумеровать ком¬ 
наты». Это означает, что, заглянув в окно или 
дверь и увидев клетку с некоторым номером, 
ваш наемник увидит все клетки с таким номе¬ 
ром и все, что на них стоит. Это не приведет 
к «инфракрасному зрению» противника в со¬ 
седней комнате, ток как обсчет видимых сол¬ 
дат противника идет отдельно. Процедура 
включается через кнопку ОгаѵѵКоот МотЬег. 
Проводить ее лучше при расстановке дверей 
и окон, так кок так проще рассчитать линию 
взгляда, а при установке следующего ок¬ 
на/двери редактор автоматически меняет 
номер комнаты. Одной и той же клетке мож¬ 
но присваивать два разных номера (видна из 
нескольких разных мест). Чтобы сделать это, 
надо выбрать клетку и ввести ее номер в по¬ 
ле Коот#, после чего нажать Епіег 


іиторий. Только не забудьте перед 
началом строительства перевес¬ 
ти в Мор Іп*о переключатель 
в положение Вазетеп*. А то ни- 
X. чего не получится. Как вы уже по- 
няли, все строительство ведется 
І ШВ&а-іА через Вціібіпд МеіНоб, Ну 
а дальше почти как в наземном 
уровне — расставить все, что на¬ 
до, пронумеровать комнаты 
и повесить текстуру крыши над 
уровнем (а то игрок увидит все 
сразу). Для этого в Мар ІпГо вре¬ 
менно переключаемся на 
Оц*бооге. После этого возвра¬ 
щаемся в закладку Вціібіпдз, вы¬ 
бираем кнопку Абб/Керіасе ц 
Виіібіпд'з КооГ \Ѵі*Ь Ыеѵѵ Ріа* 4 
КооГ, правой кнопкой мыши от- $ 
крываем подменю в ней, выби- 
раем крайнюю левую текстуру 
_ и щелкаем на любом месте по¬ 
мещения. Крыша готова. 

Работа с пещерными уровнями очень па- 


их обратно — левой. И не требуется разме- » 
чать комнаты, надо только расставить источ- 
і(3-5). 


Теперь можно расставить наемников. За- л 
пустите для этого закладку Мегсз. Независи- ‘ 
мо от количества людей, которое будет на 
вашей карте, при любом уровне сложнс 
необходимо расставить все 32 позиции про¬ 
тивника. Это необходимо для тех случаев, 


з карте 


чесгво наемников и они не отмечены обяза¬ 
тельными к использованию. Тогда игра будет 
случайным образом выбирать используемых 
наемников. Количество «кошечек» не лим 
ровано столь строго, и важно поставить их 
просто не меньше того количества, что вы ис¬ 
пользуете. Информацию о количестве и уров¬ 
не наемников и «кошек» на карте можно уз- 
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правой кна 
локации. 

У поставленного наемника есть три под¬ 
меню, регулирующих его характеристики. 
В ОепегаІ Ыогтоііоп Мосіѳ можно задать 
поведение врага и класс наемника. Тут же 
существует поле Тоддіе РгіогНу ЕхЫапсе, 
при постановке галочки в которое вы полу¬ 
чите возможность всегда видеть выбранного 
наемника при заходе на карту. По классу 
наемники делятся на Абтіп (дохлые опол¬ 
ченцы), Агту/Тгоорв (обычный боевик), Еіііѳ 
(«гвардеец»). Можно поставить центр экра- 
ыбранном наемнике, нажав на кноп- 


На экране есть три слота для брони, два 
слота рук (в них дается оружие) и четыре сло¬ 
та рюкзака. По щелчку правой кнопки мыши 
на нужном поле вы попадаете в меню выбора 
предметов. Кроме того, около этих слотов 
есть поля, при постановке в которые галочек 
находящееся в смежных полях оружие всегда 

производится ля для брони оружие — это не запрещается. 
Выбор одного но могут быть непредсказуемые результаты, 
эпкой. Уже по- Если в полях ничего не лежит, вооружение бу- 
также переме- дет задано случайным образом. Патроны 
его и щелкнув у боевиков не заканчиваются, поэтому зокло- 
іпро запас» нет необходимости, 
а вот гранат, мин для миномета и сорокамил¬ 
лиметровых гранат необходима положить 
в достаточном количестве. Для использова¬ 
ния гранатометов и минометов данный де¬ 
вайс всегда следует помещать в дополнитель¬ 
ные споты, а не в руки. Подствольные грана- 


соответствующими кнопк 
Поведение наемника в бою характеризует¬ 
ся двумя группами приказов. Первые отве¬ 
чают за его местонахождение: Зіаііопагу 
(может сойти с места, только увидев врага 
или оказавшись под огнем, и не дальше 5 
клеток), Оп Сиагб (патруль в радиусе 5 
ток), Оп СаІІ (патруль в радиусе 10 кл« 
но увеличивается до 30, если узнает о 
сутствии противника; может бежать на 
зов в пределах дальности), $еек Епету (сво¬ 
бодное патрулирование, откликается на 
призывы о помощи), СІовѳ Раігоі (патруль 
в радиусе 15 клеток), раг Раігоі (патруль 
в радиусе 25 клеток, увеличивается до 25 
в случае вызова о помощи), РоіпІ Раігоі (пат¬ 
руль по маршруту, точки маршрута устанав¬ 
ливаются клавишами 1-9 при выборе этой 
опции), КІЧД РТ Раігоі (то же самое, только 
последовательность точек патрулирования 
выбирается случайно). 

Вторая группа приказов отвечает непо¬ 
средственно зо поведение в бою: Оѳіепзіѵе 
(под пули старается не подставляться), 
Сиппіпд (старается найти укрытие и спрятать 
ся), Вгаѵе (больше склоняется к драке), 
Аддгеиіѵѳ (старается убить любой ценой), 
Аіб ( Вгаѵе или Сиппіпд — обязательно позо¬ 
вет но помощь), 5оІо (Вгаѵе или Сцлліпд — на 
помощь звать не будет). В АЯгіЬиІев Мобе 
можно проставить характеристики (здоровье, 
ловкость и прочее) наемника (по желанию). 
: ^ В Іпѵепіогу Мобе наемника можно вооружить 




сить). Для того чтобы поставить на оружие до¬ 
полнительные приспособления, необходимо 
щелкнуть левой кнопкой мыши по предмету 
после его установки в слот — справа появит¬ 
ся информация о возможности добавок 
к предмету. 

Для ВІообсаІз возможности те же, кроме 
загрузки их вещами (тигр с гранатометом — 
это круто). Также животные не получают пре¬ 
имуществ от меткости. 


необходимый предмет щелчком 
левой кнопки мышки. Все лежащие но карте 
объекты обведены зеленым кольцом, а у вы- г 
бранного в данный момент подсвечено на- б 
звание. Кроме того, цифры в соседствующем б 
с объектом меню показывают количество уже у 
лежащих на карте предметов (если кликать на ы 
предмете в меню левой кнопкой мыши, то бу- 1 
дет происходить перемещение между одно- 

дого предмета, лежащего на карте, можно 
изменить следующие характеристики (появля¬ 
ются в окошке справа): 51а1из (качество пред¬ 
мета в процентах), Кошібв (количество пред¬ 
метов в кучке), Тгар ІеѵѳІ (возможность заме¬ 
тить ловушку; зависит от уровня наемника: 
если уровень ловушки 1 1 и выше — не заме¬ 
тит никто ни при каких обстоятельствах), Ехізі 
СНапсѳ (вероятность встретить данный пред¬ 
мет на карте) и возможность улучшений но 
оружии и броне. Также тут есть опция Тоддіе 
Нібе РІад, которая включаете 


шкаф. Соответственно, предмет можно будет 
обнаружить только после того, как «емкость» 
откроют. Ставить такой флажок у предмета, 
лежащего на открытой местности, не реко¬ 
мендуется — кто ж до него докопается? 
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элементов триггер или действие всегда уста- 
ке, находящейся за ним. 
Рапіс Тгіддегз — используются для дейст¬ 
вий, которые предпринимают противники при 
вашем обнаружении. Враги будут пытаться 
включить этот триггер, даже если вы будете 
упорно убивать всех, кто к нему стремится по- 
[ добраться. Тоіегапсе здесь — процент загуб- 
чных вами врагов, прежде чем они рванут- 
к триггеру. После установки следует опре¬ 
делить некоторое количество действий (оди¬ 
наковых с ним по номеру). Выбор того., что 
произойдет при действии (кнопка в правой 
части редактора), вполне достаточен — от 
мощнейших взрывов до закрытия дверей (20 
вариантов). И меющиеся тут же характеристи¬ 
ки Тгар І.еѵеІ и ЕхівІ СНапсе вряд ли стоит ис¬ 
пользовать. 

СепегаІ Тгіддегз — а вот это уже триггеры 
для вас. Правила для расстановки — те же. 

Ргеззиге АсНоп — действие, не требующее 
триггера. То есть и действие, и триггер в од¬ 
ном лице. Типичный пример — мина. Исполь¬ 
зуются все данные нам характеристики: 
5Мчз (сохранность предмета-подлянки), Тгар 
[_еѵе[ (сам тип действия: а вдруг вы дверь же¬ 
лаете открыть, если кто-то неосторожно на 
коврик наступит?) и ЕхізТ СНапсе (вероятность 
повстречать эту ловушку), 

1 Мар Іпіо 

л Осталось нанести последние штрихи на 
карту. И делаются они на закладке с названи¬ 
ем Мар ІпЬэ, Первые три поля предназначены 
ірты. Затем идет 


новления времени и места работы источни¬ 
ков освещения). Есть три типа освещения: 
Ргіте (с 20.00 до 24.00), НІідН* (всю ночь) и 24 
Ноаг (круглые сутки). Учтите, что тип источни¬ 
ка надо выставить до его постановки на кар¬ 
ту, иначе придется мучиться с удалением и ус¬ 
тановкой «светофора» заново. Для каждого 
источника можно поставить радиус (до 8), 
а для источников света в подземных помеще- 

(ІІпсІѳгдгоипб ІідЫ ІеѵеІ). 


Зоны выхода необходимы в случая 


іитории, чтобы лереме- ^ 


зона помечается кнопкой с красными крести¬ 
ками (естественно, отметки надо нанести на 
корту), после чего задаются сектор, уровень 
и точное место «приземления». Сектор — тот 
сектор, в который необходимо отправить на¬ 
емников (если вы решили использовать это яв¬ 
ление как телепортер). Уровень — уровень 
карты в пределах сектора (надземный — 0, 
третий подземный — 3). Точка «приземле¬ 
ния» — место на карте, на которое вы хотите 
высадить наемников (СтібЫо, можно выбрать 
нужное место и посмотреть его номер потом 
в левом нижнем углу редактора). 

Точки входа в сектор необходимы для то¬ 
го, чтобы уточнить место появления наемми- 

ствующих границ сектора (но не необходи¬ 
мы). Абсолютно необходимо выставить толь¬ 
ко центральную точку (клавиша «С» — она 
необходима компьютеру для расчетов) 
в районе центра карты. Есть также изолиро¬ 
ванная точка входа (клавиша Т), которая 
необходима, если вы используете хитро ого- 


хранять ее, загружать игру и 
А уж копь скоро вы осилили создание целого 
игрового ландшафта, то ничто не мешает вам 
прислать, так сказать, плод ваших рук нам. 
Мы же, в свою очередь, если карта будет то¬ 
го достойна, выложим ее на нашем компакте, 
прославив ваше имя (и так далее по списку). 
Удачных вам творческих порывов... ■ 
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КОДекс І РгІ5сг1І5сгІІоскІ1~Р9ПіРІ0ІІ~Р9І 


Стандартные 


Запустите игру из командной строки в та¬ 
ком виде: 5оІотівопз.ѳхѳ -сопзоіе 

Теперь в игре можно будет вызвать кон- 
ердь клавишей «-». 

С СЮ — ражим бога (дос) тосіе). 

РІ.У- режим попето. 

МОТАКОЕТ — враги больше вас не хотят. 
N00.1 Р — прохождение сквозь стены. 
МАР X? - замените «?» числом от 1 до 6, 
чтобы прыгнуть но соответствующий уровень. 

ТІМЕ5САІЕ X — ускорить игру, X — любое 
число (значение по умолчанию равно 1), 
Е№ОАМЕ — татры (работает, если вы 
в данный момент играете). 

л гЙіДШЯМЮІЯЬі 

Запуспп'ё игру из’ командной'строки: 
ЬзЫН.ехе -сопзоіе 

Консоль вызывается клавишей Перед 
тем как вводить коды, введите зѵ_сЬеаІ5 1. Те¬ 
перь можете пользоваться кодами. 

досі — и все теперь хорошо (доБ торе), 
поіагдеі — враги принимают нас за «сво- 

посіір — проходим сквозь стены, 
ітриізе 101 — получить все оружие, 
зѵ_дгаѵіТу X — изменить гравитацию, где 
X — любое значение. По умолчанию X = 800. 
Если поставить О, то гравитации не будет 
совсем («Земля в иллюминаторе...»). 

5ѵ_ассеІега(е X — изменение сопротивле¬ 
ния воздуха, где X — любое значение. 
По умолчанию X “ 10. А если уменьшить, 
то можно прыгать выше и дальше. 

$кШ X — изменить уровень сложности, X — 
от 1 до 3. 

тар X — прыгнуть на другой уровень. За- 


Ьа_сапаІ1, Ьа_сапаІ1Ь, Ьа_сапаІ2, 
Ьа_сапаІЗ, Ьа_еІеѵаІог, Ьа_ЬагагБ 1, Ьа_Но2- 
аг<й, Ьа_НагогбЗ, Ьа_ЬагагсІ4, Ьа_ЬагагсІ5, 
ЬаЬаіаггіб, Ьа_таіл1, Ьа_ои*го, Ьа_роѵ/ег1, 
Ьа_ро\ѵег2, Ьа_зесигйу1, Ьа_зесцгі1у2, Ьа_(еІе- 
рогіі , Ьо_(еІерогГ2, Ьа_1гот1, Ьа_*гат2, 
Ьа_1гатЗ, Ьа_хел1, Ьа_хѳп2, Ьа_хепЗ, 
Ьа_хеп4, Ьа_хеп5, Ьа_хеп6, Ьа_уагсІ1, 
Ьа_уаг82, ЬауагБЗ, Ьа_уаг83а, Ьа_уагсІЗЬ, 
Ьа_уаг84, Ьа_уаг84а, Ьа_уагс)5, Ьа_уагсІ5а. 





Н0ІѴ1ЕѴУ — открыть карту. 
РЮІКА5Н - 50 000 у.е. 
РЮІ5РУ — подсмотреть дейс 


454В05 (90), 454В06 (90), 454В07 (90), 
454ВР8 (90), 454В09 (90), 4508С1 (Е9), 
4508С2 (В1), 4508СЗ (АЗ), 4508С4 (01), 
4508С5 (00), 4508С6 (90) 


ибудь посреди миссии, потом приходится 
еоднокротно жалеть о содеяннсм.Поэтому 
меет смысл сделать следующее. 
Предположим, вам надо сохраниться, 
5аѵе уже давно и безнадежно потрачен. 



чаясь в ѴѴМоѵѵз, затем ищем директорию 
\1)зегз\Тогіск\5аѵесі\сатраідп5\1 985 (вмес¬ 
то Тогіск - тот логин, который вы при входе 
вводили). Берем файл Заѵе.ірз и куда-нибудь 
его копируем (или переименовываем). Воз¬ 
вращаемся в игру, снова жмем Езсаре - и вот, 
вместо І-оасІ снова ЗаѵеІ 




. уШа 


Запускаемый файл: сіоо.ѳхе 
Бессмертие - 46АС77 (09), 46АС78 (9А), 
46АС79 (2д, 46АС7А (03), 46АС7В (00), 
46АС7С (00), 46АС70 (90), 46АС7Е (90), 
46АС7Р (С7), 46АС80 (05), 46АС81 (А8), 
46АС82 рА), 46АС83 (27), 46АС84 (02), 
46АС85 (00), 46АС86 (00), 46АС87 
46АС88 (41), 46АС89 (90), 46АС8А (90), 
46АС8В (Е9), 46АС8С (36], 46АС80 (5д, 
46АС8Е (РЕ), 46АС8Р (РР). 

Патроны - 454ВОЗ (90), 454ВР4 




.ШУ-ГШ 


Коды уровней (перечислены в Ій'рядке 
возрастания): 

Р1К5Т, ТІМЕѴѴАКР, ѴОѴАСЕ, 5ТАКРІЕЮ, 
РКІЗОЫ, РОКТКЕ55, ЫЕЦТКАІ, МОКТАШѴ, 
ОРЕКАТІОЫ, ТКАЫ5РОКТ, РЮОРѲАТЕ, 
ЫЕХІІ5, ТГГАЫ, ѴѴРАТН, КЕѴЕЫОЕ 


Бесконечные деньги — ЮАЕ08С (90), 
10АЕР8О (ВВ), 10АЕ08Е (30), ЮАЕО8Р(04). 

Броня (бессмертие) — 4Е90ВА (Е9), 
4Е90ВВ (41), 4Е90ВС (Е8), 4Е90В0 (1Е), 
4Е9РВЕ (00), 4Е90ВР (90), 4Е9Е04 (Е9), 
4Е9Е05 (08), 4Е9Е06 (Е8), 4Е9Е07 (1Е), 4Е9Е08 
(00), 4Е9Е09 (90), 608600 (8В). 608601 (80), 
608602 (18), 608603 (02), 608604 (00), 
608605 (00), 608606 (АЗ), 608607 (Р4|, 
608608 (85), 608609 (60), 6О860А (00), 
608608 (Е9), 6О860С (АР), 608600 (17), 
60860Е (Е1), 60860Р (РР), 608610 (90), 
608611 (83), 608612 (30), 608613 (Р4), 
608614 (85), 608615 (60), 608616 (00), 
608617 (00), 608618 (ОР), 608619 (84), 
6086ІА (ЕВ), 608618 (17), 60861С (Е1), 



















<Каталог игры>\с*аІа\тоѵіез\*.Ьік - 

мультики. 

^ Если вы купили журнал с диском, то на 
нем можно найти два текстовых файла атТІ- 
лі.М и піІез.М с параметрами юнитов, кото¬ 
рые можно отредактировать ток, как вам 
нужно, и скопировать поэтому пути: «каталог 


Много, много денег - 4470Е8 (РЕ), 
4470Е9 (РР), 4470ЕА(РР). 

Бесконечная энергия - 40981В (90), 
40981С (90). 

Бесконечные жизни — 40978В (ЕВ), 
409798 (90), 409799 (90). 

Бесконечный ракеты, и прочие дополни¬ 
тельные орудия (которые вы купили перед 
стартом) - 40РВО7 (90). 

Бесконечные «аптечки» — 40РС27 (90). 

«Л К этой игре на нашем диске имеется 
трейнер. 


игры>\сІа1а\тоЗѳ1\ Принцип к 
и в других стратегиях компании 
(С&С, Кеб АІеП.1/2,Д Ьегіап | 5ип). 


ѴѴевІѵ/оосі 


«Каталог игры>\ба1а\дгарЫсз\«подката- 

лог>\ — графика в рсх формате. 

«Каталог игры>\сІаІа\50ып<Д«подката- 
лог>\ — звуки в ѵѵаѵ. 

«Катаяог игры>\ба1а\ѵгсІео\*.аѵі — мультики. 


Как Известно; * ЫР5' вСетааеіылй качест¬ 
венные и хорошие саундтреки. Под такую му¬ 
зыку не только в виртуальной машине прият¬ 
но кататься. Не грех взять ее с собой на про¬ 
гулку в плеере или в магнитоле настоящего 
автомобиля. Главное только в последнем слу¬ 
чае — не забыть, что вы уже вовсе не 


«Каталог игры>\баІа\Ьтр\ - гра¬ 
фика в формате ірд и Ьшр. 


608610 (ГГ), 60861Е (89), 60861Р (96), 
608620 (38). 608621 (27), 608622 (00), 
608623 (00). 608624 (Е9), 608625 ‘ 

608626 (17), 608627 (Е1), 608628 (РР). 

ІА К этой игре на нашем диске име 




Не Рог Оші 


53СОЕ8 (90) 


Игровые 

ресурсы 


умо самостоятельно. Короче говоря, конст- 

ру (оно же ведь на движке НаІМі(е). 

<Каталог игры>\таіп\5СгірІ5\ 
V — скрипты. Файл аі.5сгірі со¬ 
держит параметры врагов, кото¬ 
рые можно изменять с помощью 
простейшего текстового редакто¬ 
ра (например, «Блокнота»). Тупее 
их делать уже некуда, а вот при¬ 
кольнее — можно попро¬ 
бовать. 

<Каталог игры>\таіп\ 
вкіпв\*Лда - скины пер- 


«Каталог игры>\шаіп\зоипсІ 
\«подкаталог>\*.\ѵаѵ — голоса, За¬ 
бавно было, когда, умирая, он ска- 

(продолжаем институтскую тематику). 

«Каталог игры>\таіп\д(х\«подка- 
талог>\*.1да — графические элементы. 

«Каталог игры>\таіп\тарз\*.Ьзр 
— карты игры. Для редактирования 
подойдет редактор карт для 
Оиаке2/ОиакеЗ/НоІЫ.і(е и им подобных. 
Осталось теперь только здание родного ин¬ 
ститута нарисовать.' А можно попробовать 
вставить сюда карту от Оиаке, например, 
или наоборот. Область применения ограни- 
>лько вашей фантазией. 

«Каталог игры>\таіп\тобеІз\*.тб2 — 
персонажей и объектов. Тоже можно 
поковырять каким-нибудь редактором от 
02/03/НІ 

«Каталог игры>\таіп\1ехГигѳз\ 

пись на стене казино, «Цубстбуя 

которые текстуры на что-нибудь да сго- 

Ну вот. Осталось только название 

«$ЩсІеп1 Орегаііѵе: 5о!о Зеззіопз», ду¬ 
маю, подойдет... 


«Каталог игры>\ба*а\іп1егГасе\*.* — гра¬ 
фика интерфейса в Ьтр и рд. 

«Каталог игры>\ба1а\Іапб\«подката- 
лог>\*.* — прочая графика в (рд и Ьтр и ви- 
деовставки в трд. 

«Каталог игры>\ба1а\тоѵіез\*.ппрд — 

«Каталог игры>\ба1а\ти5Іс\ — музыка 
в трЗ формате, 

«Каталог игры>У)а1а\зоипск\ — различ- 


ШІ 















ІхітЬогдіпі РіаЫо 


музыку из игрушек вытащить? Залисана-то 
она вовсе не в ѵгаѵ или трЗ формате... Но но 
этот случай специально придумали неболь¬ 
шую программу Ѳагле Ацгііо РІауег (ОАР), 
скачать которую можно с ѵтѵ/.апх.ба.ги. 
Она может вытаскивать как аудиоданные, 
так и видео. И не только из ЫР5, а еще из ку¬ 
чи различных игр. Программа создана в Рос¬ 
сии и распространяется бесплатно. Жаль 

в игре запрета- 


ти), но расположены они каждый раз по-раз¬ 
ному. За каждый камень дают 1 -2 очка. 

Получив синие патроны, вы можете акти¬ 
визировать недоступные ранее объекты: па¬ 
рой выстрелов разломать вышку (35 очков), 
скворечник (после чего пасущаяся на земле 
птичка перестанет убегать от вашего прице¬ 
ла), утопить лодку и загнать в появившуюся- 
прорубь снеговика. Токжѳ, если у вас кора- 
шая реакция, можно успеть подстрелить кро¬ 
та, вылезающего иногда из земли на левом 


Оігее(огу. Прогрс 


торые дают по 25 очков и 1 0-очковый бонус 
к стоимости всех кур. 

На сосульках можно сыграть мелодию, 
за что тоже положено вознаграждение, 
а при использовании синих патронов сосуль¬ 
ки можно посшибать и пристрелить паука, 
который за ними прятался. 

Если сосредоточенно стрелять по снежин¬ 
кам, можно набрать одно из слов, активизи¬ 
рующих бонусный режим. 

51ІММЕК 1:30 — прекращается снегопад, 
5І.ЕЕР 1:20 — кратковременная остановка 


еро и слушать где угодно. 

Стоп, кажется, эта мне свистят! Что 
кое? Штраф за десятикратное превыше* 
скорости? Да что вы, моя колымага боль 
60 и не разгонится! Ну хорошо, хорошо, і 


эіе КіІІ — 5 доп. очков — за убийство 3 
подряд, ІІпЬеІіеѵаЫе — 10 доп. оч- 
4 курицы подряд, МоогНцЬптозІѳг — 
і. очков — 5 куриц, Игл по! ѵѵогТНу - 20 
чков — больше 5 куриц. ■ 


моЗкнішы 




времени, ЗІДЕР-МСЮЕ 0:10-0:02 - время 
останавливается, ТНАЫК-УОІІ 1:15-1:10 - 
100 очков, РШТЕК 0:20-0:15 - в течение 
короткого времени за все цели дают на 2 Оч¬ 
ка больше, ВАО-ВОУ 0:25-0:20 — очки обну¬ 
ляются, ТКІРІ.Е-Х 0:30-0:25 — стоимость сле¬ 
дующего поподония будет утроено, 5РЕСІАІ. 
0:35-0:30 — кротковременноя «зомороэка» 
времени, ЕХТКА 0:55-0:50 — появляется 
очень много кур, КП1ЕК 1:00-0:55 - плюс 
100 очков, СКАТУ 1:05-1:00 - режим іпѵег! 
плочзе, но за кур дают но 10 очков больше, 
ВОНЫЕ 1:15-1:10 - минус 100 очков, МАГ-П¬ 
АС 1:20 - плюс 100 очков, 51ІКРКІ5Е 0:01 - 
плюс 150 очков, 5ЕСКЕТ 0:40-0:35 — синие 
патроны, АММО следующая сбитая сне¬ 
жинка доет 100 очков, ЕХТКА ТІМЕ - счетчик 
времени сбрасывается но 1:30, прекращает¬ 
ся снегопад. 

Если вы допустите ошибку при наборе 
слова, можно сбросить его, стрельнув по лю- 

Можно поиграть с кротом в 'Крестики-но¬ 
лики' (слева). Главное — после каждого хода 
перебираться но другой экран, иначе будут 
отнимать очки. За выигрыш дают 100 омкоз, 
а если проиграете — отнимают 200. 

Можно расширить обойму с 8 до 10 па¬ 
тронов, для этого синими патронами надо 
сбить все 4 сосульки со среднего дерева 
и после этого отстрелить обе ветки. Со сле¬ 
дующей перезарядки получаете уже по 10 
патронов. 

Чтобы забить-таки неуловимую птичку, 
'пасущуюся' под скворечником, нужно октіе 
визировать режим 5ІІММЕК, с помощью Си¬ 
них патронов сбить снег с самого большого 
камня и все сосульки с деревьев. Только по¬ 
сле этого разломайте скворечник, тогда 
птичка погибнет в страшных муках под снеж¬ 
ным завалом, а вы получите 33 очка и статус 
Вігб КіІІег 


" ійщЕшВЭІ 

С самсго'Ѵі'Зчала есть вс 


ры, ничего пг 

то все равно ноль... Зато пс 
башне прибавится немного времени и мі 







боевиков. Акцент сделан на интенсивное 
действие, на распутывание героями гло¬ 
бальных заговоров и тому подобную чушь, 
интересную только фанатам этих своеоб¬ 
разных фильмов. Оригинальная версия игры 
была издана компанией Оаѳбаіиз 
Епіебаіптеп) в 1996 году, и вот теперь АЛаз 
решила вдохнуть новую жизнь в проект при 
помощи универсального и вездесущего 
движка 020$у$Іет. 


нер Ѵ/ітагбз о! 
ГЬѳ СоазіДЗК 
Монте Кук, ав¬ 
тор Оипдеоп 
Мазіег'з Сиібе 


Модроиами 

пожертвовали 

Джефф Грабб, один из ве¬ 
дущих дизайнеров Ѵ/оіС, по¬ 
делился некоторой информа¬ 
цией о разрабатываемом 
в настоящее время проекте 
МапиаІ о! іГіе РІапез (релиз 
намечен на осень этого года). 


вал еобствен- 


МаІЬаѵос Ргезз. Компак 


пространяется первый продукт компании: 
ТНе воок о/ ЕІбгікФ МідЫ — руководство по 
магии и магическим предметам. Книга вы¬ 
шла в формате РОР и продается через ѵѵеЬ- 
сайт тпѵ.топ/есоок.сот 


0&й, сильно изменившуюся 
со времен АО&О 2п6 ЕбіИоп. 
Хотя авторы и стараются со¬ 
хранять преемственность 
в названиях и понятиях, 


большое 


Мордобой 020 

Известный издатель игр на 
АНаз баліез взялся за принцип» 
направление в тематике своих р 
дуктов. В скором времени выйде 
5Ьиі — ролевая игра в стиле го 


1. Английская компания Еатез ^огкзНор 
в июле продолжает обновление фигурок ар¬ 
мии Эагк ЕК (РЕ). На данный момент, по при¬ 
знанию многих, армия темных эльфов является 
наиболее оригинальной и красивой из имею¬ 
щихся. Кроме того, что переделываются все 
бывшие в употреблении фигурки, появляются 


И еще немного 020 | 

Рапіазу РІІдЫ Ѳатез уверенно движется 
вперед к звонию одного из ведущих издате¬ 
лей ролевых игр. Компания успешно пользу¬ 
ется все тем же движком Л20 ЗузГет для со¬ 
здания крайне оригинальных проектов. Нача¬ 
ло было положено серией модулей Іедепбз & 
Гоіг$. В скором времени должны выйти Тгарз & 
ТгеосНегу и МуТЫс Расе!, А совсем недавно 
компания анонсировала совсем уж необыч- - 
ный проект — ОгадопзГаг. Оттолкнувшись от 
идей 5реІІ|аттег, они снова посылают гно¬ 
мов в космос! Во вселенной Ргадопзіаг сосу- 


фийских легенд: О.Е. Ну6га, О.Е. МогаіНі 
и другие. 

2. В полку фигурок для ролевого стратеги¬ 
ческого ІпдиізИог прибыло. Теперь у вас воз- 


ровом поле от имени еще четырех инквизито¬ 
ров: СНигиЬаеІ, Пике Ѵоп СозІеІІап, 
ѴѴіІсЕиПег Тугія и ВагЬагеПа. 

3. И ложка дегтя в бочку меда новостей от 
Сатез ѴѴогкзЬор: предполагаемый на июль 
выход новой редакции по НідН ЕІР переносит¬ 
ся на октябрь. Поклонником придется на¬ 
браться терпения. 


Идея не орхиновая, 
іеденная до готового 
от раз получится? 


Алексей Синяткин 

аІедгіі@иаа.пе> 
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Возвращение 
в Забытые 
Королевства 

Наконец то новый сетт 
Кеаіпв добрался и до нос. И т 


континенте, главные ЫРС, космология и 
жестваі И все это — с бытоописанием д[ 
ней истории и недавних событий. Чего 
только нет! Любой ОМ или игрок будет 
тать эту увесистую книгу запоем от корм 
корки. Боже мой! Они воскресили боле! 


Да, это такі Но это не тот РоК, о котором 
подумали. Я говорю о настольном моду- 
, написанном по мотивом компьютерной 
эы РоК2: АПаск оп МуіЬ Огаппог. По пер- 
начальным планом, он должен был выйти 
с в начале октября прошлого года вместе 
:амой игрой. Но релиз игры отгягивоется 
ю сей день. Наконец 551 дала свое согла- 
е на публикацию. Так и получилось, что 
і можем по этому модулю узнать много че- 
о сюжете будущей игры. Так сказать. 


М-ц А>Ні.Г1 КІ.ЙЩ1&1 


В июле поступает в продажу карточная 
версия настольной ролевой системы КІРГ5 
от Ргесесіѳпсе Результат трудов разра¬ 
ботчиков схож с МТѲ, что является скорее 
преимуществом, чем недостатком (ориги¬ 
нальности мы уже насмотрелись, хватит; 
впрочем, насколько новая ССѲ играбель- 
на и, тем более, доберется ли она до Рос¬ 
сии, пока неизвестно). Есть аналоги земель 
и существ. 

В июне компания ѴѴагпег Вгоз. не про¬ 
длила лицензии компаниям, занимавшимся 
'Вавилоном 5'. В том числе и Ргесебепсе. 
Недавно подтвердилось высказанное 
Стражинским предположение, что компа¬ 
ния возжелала получить побольше зеле¬ 
ных бумажек и подпишет новые лицензии 


инутых условиях. 

Апбгеу Ѵедогоѵ ака Оисе Моііагі 
ВоЬуІоп 5 Копдег (#1 іп Кцввіа) 
ННр://ЬаЬуІоп-5.паю<і.пі 


шей необъятной родины — Сергея Норина. Сергей решил покинуть 
постсоциалистические объятья, а многие килограммы карт магии 
с собой в новую жизнь решил не тащить, потому и выставил их в при¬ 
зовой фонд турнира. Говорят, что было очень весело. 

А самым главным мировым событием июня станет, безусловно, 
чемпионат Европы по Мадіс: ТЬе ѲаіЬѳгіпд Из России присутствует 
четыре человека, Украина представляет двоих. В турнире из 269 че¬ 
ловек всех европейских стран и языков такое количество кажется 
каплей в море, но мы искренне желаем нашим ребятам достойно по¬ 
бороться за титул чемпиона Европы. Проходит это знаменательное 
событие в те дни, когда журнол уже поливается розными типограф¬ 
скими красками, так что расскажем о результатах мы уже в августе, 
а пока посмотрите на итоги первого дня этого трехдневного турнира. 
Место Имя игрока Откуда Очков Тайбрейк 

" 59.86% 

44.89% 
51.70% 
51.70% 
55.10% 
41.49% 


Июнь стал самым спокойным месяцем за последние полгода. Ни¬ 
каких РТ<3 или Гран-при, национальные чемпионаты позади, суета 
вокруг несостоявшегося перерелиэа минула и есть время рассла¬ 
биться, отдохнуть и готовиться к встрече нового июльского Туре II, 
включающего теперь АросаІур5е. 

Самыми заметными турнирами июня в России стали драфты за 
разнообразные Мох, фойловую Вігбв оГ Рагасіізе и фойловый 
ІідЫпіпд ВоІІ. А самым расслабленным турниром июня можно на¬ 
звать чествование дня рождения клуба «Лотус». В призовом фонде 
турнира красовались четыре Вігбз о( Рагаеііве, что, в общем, тоже 


74 Кодціпзкі, Ецдепе 

116 Иопп, 5ѳгдеу 

166 Коіошеуко, Ѵоіі 

168 ЯоІоіаЬко, Вогіз 

214 Рігвоѵ, КопвГапІіп 

249 ЗігакЬоѵ, АІехапбег 

До встречи в августе, где м 
бора в Туре II, расскажем о [ 
ров к Гран-при ближнего и не 
вниманием самое главное событие і 
ТЬе ОаіЬегіпд. До встречи. 


Киев 

Санкт-Петербург 

Москва 

ы подведем итоги ві 











































СНао$ Моде 

сНао$_таде@двосте$.сот 


ѲіІКРЗ ТгаѵеІІег— адаптация одной из ста- \ 
рейших научно-фантастических игр под уни- 1 
версальные правила 0УКР5. Мир далекого' 
будущего, где люди — всего одна из путешест- і 
вующих по космосу рас. В таком смешении і 
и разнообразии культур, традиций и техноло-, 
гий часты конфликты, а где конфликты — там | 


азличных продуктов, и большинсп 
опностью совместимы! Вряд ли 
зть один человек, чья область инте 
казалось бы затронута. Смотри 


ѲІ/РР5 Рапіазу 


п — универсалъ» 
система общего 


лений развития ѲІІКР5, 

СІіРРЗ киззіа. Один из исто-, 
рических сеттингов. Руководство ; 
по ролевой игре во времена і 
,,016 Киввіо, допетровской Ру-, 

В книге собраны и описаны в иг-' 
ровых терминах представпения 
об истории нашей страны с точ-1 
ки зрения Запада. Иногда это | 

написана с большим уважением 
к предмету исследования. Не-1 
смотря на легкий истерический ) 
смех при виде терминов наподо- 1 

_ бие ТЬе ТЬгісе-ТеліЬ | 

• Кіпдбот или Тваг 
Хтебуеб, книга читается ‘ 

■И условии знания ангпий- 


среди всех существующих. 

ѲІІКР5 стала первым опы¬ 
том разработки ролевой игры 
дизайнера Стива Джексона 
Его компания Згеѵе Заскзоп 
Ѳатез и раньше была извест- 

ми ІІІитіпоК и Одге, но именно 
ОШР5 принесла ей настоя¬ 
щую популярность. В настоя¬ 
щее время действуют перера¬ 
ботанные правила третьей 
версии системы. 

Именно на основе этой сис- 


вееми нами РаІІоиІ. Планировалось даже вы¬ 
пустить книгу-источник информации для игры 
в постъядерном мире 61ІЕР5 РаІІои». Но когда 
Стиву Джексону показали интро к игре, где 
солдат в тяжелой броне убивает пленника, он 
был возмущен высоким уровнем насилия и ра¬ 
зорвал контракт. Тогда дизайнеры ІгтТегрІау 
срочно стали изобретать новую ролевую сис¬ 
тему, и их работа, как мы теперь знаем, увен¬ 
чалась успехом. Но все же РаІІоіЛ что-то поте¬ 
рял вместе со старым ролевым движком. Чи¬ 
тайте, завидуйте! А лучше — берите и играйте. 

...ІІпіѵепаІ... 

ѲІІКР5 не налагает никаких ограничений 
но характер игры. Классическая фэнтези 
и мистика, научная (и не очень) фантастика, 
современность и древняя история... все это 
легко описывается и моделируется базовы¬ 
ми правилами и книгами расширений. Более 
того, все эта миры полностью совместимы. 
Персонажи из научно-фантастического ми¬ 
ра могут быть перенесены в волшебный мир 
без малейшего изменения их игровых пара¬ 
метров. В рамках 01ІКР5 выпущены сотни 


СІІКР5 Киззіа включает 
описание истории, обы- 

анализ мифол огии Древ¬ 
ней Руси. 

вШР5 МуіЬ. При- 


ствование никоим обра¬ 
зом не являлось. Однаж¬ 
ды группа эльфов, впос¬ 
ледствии известная как 
Темные Эльфы, привела 
в действие эксперимен¬ 
тальное магическое уст¬ 
ройство, которое должно 
было изгнать всех оркав 
до последнего в другие 


факт существования ло- 
добного проекта гоео- 

ІАМЕ5 ритОМНОГОМ ' 

- 0ШР5 Рзіопісз. Со-- 

игровые правило, описывающие мен- 
сипы и способности. Кроме детально I 


зацию феодального уровн 


* 

СШ ШРІ* 



или ваш бы 


ли 1 

йог стать Раііоггі: 














































...КоІе-РІауіпд... 


Отыгрыш происходит нѳ из ролевой системы, а из самого игрока. 
Система может только в той или иной степени помогать ему. СІІВР5 
громный выбор атрибутов для как можно более точно- 
іерсонажа. В отличие от многих других систем, вы легко 
ять вашего персонажа «сверху вниз» — от образа и ха- 

й подход — «снизу вверх»: исходя из чисел, создается 
образ героя. В СІІРР5 заранее задается только общее направление 
генерации персонажа — насколько он могущественен. 

Общую «крутизну» персонажа определяет количество СР (сНог- 
асІегроіпЫІ, потраченных на «покупку» умений и характеристик при 
і соэдании. Семьдесят пять СР — это обычный человек {о кто ска- 
і, что обычные люди не могут быть героями игры?), сто СР — уро- 
гь начинающего искателя приключений, а двести — это уже сверх- 
ювек со сверхъестественными способностями. 

Каждый персонаж или действующее лицо описывается четырьмя 
базовыми атрибутами, 

5Т (сила) определяет базовые повреждения при применении хо¬ 
лодного оружия, выносливость. 

ОХ (подвижность) влияет на скорость движения и большинство 
физических умений. 

Ю (интеллект) влияет на подавляющее количе 

НТ (здоровье) определяет живучесть персона 
В ОІІКР5 понятие Ни роіпіз прямо.связоно с НТ — но- ± 
носимое повреждение вычитается из его значения. ^ 

Мощное средство описания персонажа — 

Абѵапіадез (преимущества) и Оізабѵапіадез (не¬ 
достатки). Преимущества надо покупать за СР, 
а недостатки, наоборот, высвобождают дополни¬ 
тельные СР. Например, на НідН Раіп Т? ігез/юУ (вы¬ 
сокий болевой порог) придется потратить 10 СР, 
на Мадіс АрШибе (высокие врожденные способность 
к магии) — 35 СР, а вот, например, НолезГу (п 
кая честность) вернет в копилку 10 СР. Эти понятия не сводятся 
к простой манипуляции цифрамиі Персонажу придется собрать во¬ 
лю в кулак, чтобы не выболтать ценную информацию в самое непод¬ 
ходящее время. 

5ІСІІІ5 (умения) определяют профессиональные способности 
персонажа. Они делятся на Физические и Ментальные по типу 
и на Очень Сложные, Сложные, Средние и Легкие по уровню 
трудоемкости их освоения. Чем выше уровень умения персонажа 
и чем ниже его соответствующая характеристика — тем больше 
СР ему потребуется потратить для совершенствования того или 
ого умения. Многие умения зависят 
ТІ (технического уровня) конкретно- 


XIX века (Зыгдегу/Пб) сильно отлича¬ 
ются от медицинских знаний мира бу¬ 
дущего (5цгдегу/Т1.8), но и те, и дру¬ 
гие — это одно и то же умение: 
5игдегу/П (МепТаІ/Ѵегу НогсІ)1 

Десятки Асіѵапіодез, Оізабѵап-Іадез 
и 5кі11з приводятся в одной только базо¬ 
вой книге правил ѲІІКР5 Вазіс 5еІ. Ог¬ 
ромное их количество можно встретить 
во всех книгах расширений системы, где 
они являются основным средством адап¬ 
тации к тому или иному игровому миру. 

Все эти средства предоставляют 
Мастеру и Игрокам гибкий механизм, 
позволяющий различным персонажам 


по-разному разрешать игровые ситуа¬ 
ции. Вспомните, как в ЕаІІоій одни лер- ! 
соножи прокладывали себе путь мин» 
гоном, другие забалтывали встречнь 
ЫРС до умопомрачения, а остальны 

очень) лежит. Возможность столь раз- „ 
нообразных действий пришла в к 
пыотерную игру именно из ѲІІКР5. Ну і 
и что, что названия умений другие — ] 

... Бухіе т 

Для игры в СІІРР5 нужны только ше 
тигранные кубики (66) в количестве 
штук. Можно, конечно, обойтись и о 
ним, но не слишком-то это удобно. Бро- I 
ски 66 обеспечивают все необходимые |' 
расчеты: проверки умений, опреде 

ние реакции ЫРС и уровня повреждений, наносимых в бою. 

Основа любой ролевой системы с умениями — механизм их раз¬ 
решения. В СІІКР5 проверка проходит так: бросается 366, и превы¬ 
шение результата уровня умения персонажа означает неуда¬ 
чу. Сложность или легкость задачи задают поправки. Но- 
пример, взлом программы хакером с умением 
.Сотрціег Ргрдготтіпд ■* 14 может быть облегчен хо- 
, рощим хакерским софтом (+Т) и затруднен необыч¬ 
ностью системы защиты (-2). Т.е. для успеха надо по- 
: лучить на 366 число 13 или меньше. В данном при¬ 
мере вероятность успеха — 84%. 

ОІІКР5 поддерживает любой стиль ролевой иг- 
' ры — от полного отсутствия боев до детально точного 
их описания. В Вазіс 5еІ представлены целых две систе- 
.1 боевок — Простая и Продвинутая. Выбирайте желае¬ 
мый уровень и — вперед! Детально углубляться в эти механиз¬ 
мы я не буду из-за их объемности, да и статья совсем не об этом. 

В базовой книге вы найдете начальное описание (дальнейше¬ 
му расширению посвящена не одно книга) систем Магии и Псио- 
ники. Магическую систему можно отнести к базирующимся 
не. Т.е. волшебники тратят силы на сотворение заклинаний. Каж¬ 
дое из них представляет собой отдельное умение. Таким обра¬ 
зом, волшебник имеет много шансов неудачно сотворить 
клинания, с которыми он знаком поверхностно, но свои любимые 
заклинания способен вызывать к жизни одним «движением брови» 
без размахивания руками и произнесения таинственных формул. 

РахІ-РІау 

Если вас все это заинтересовало — продолжите э 
с СІІЙР5, скачав с сайта ѵплѵ.зідатвв.сот/дигрз либо, кі 
взяв с нашего компакто РЭР-файл с кратким изложением 
стемы. С их помощью вы сможете познакомится с настольной роле¬ 
вой игрой ѲІІКР5. Еще на сайте вы сможете выяснить, что вообще 
было издано по ОІІКР5 (мягко говоря, многое). К сожалению, приоб¬ 
ретение книг по ОУКР5 у нос крайне затруднено. Наим 
ный путь — заказ через Интернет, например на тт.атаюп.сот 
Другой вариант — можно заказывать через компанию 'Саргана*, 
обращаясь туда напрямую (информация, а главное — телефоны 
и координаты ее клубов смотрите на сайте ѵпѵѵ/.загдопа.ги) 

И напоследок — небольшой пример. При написании этой статьи 
я, очевидно, использовал умение ѴѴгіНпд (МепІаІ/Аѵегаде). Я распо¬ 
лагал достаточным временем (модификатор +3) и был хорошо зна¬ 
ком стѳмой (еще +1). Теперь вопрос к вам: какое число я получил при 
проверке умения, исходя из ваших впечатлений с 
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ра — это игра, участники которой какое-то 
время живут жизнью каких-либо персона¬ 
жей. Это могут быть любые персонажи — ро¬ 
мана, фантастической повести, герои ре¬ 
альной истории или даже существа, приду¬ 
манные самими игроками. Но всех персона- 


За рубежом такие и 
Асііоп КоІе-РІауіпд Саг 




ные, но речі 
чом пойдет 


тобы больше 


те — и что может захотеть ваш персонаж. Не¬ 
многие игры могут предоставить такую свободу 
для творчества... 

В полевых играх, которым посвящена эта 
книга, всякое действие — или почти всякое — 
изображается полностью. Например, если ( 
один персонаж сражается с другим — игроки | 
бьются между собой безопасным деревянным 
или пластиковым оружием (отсюда нелепый 
миф о ролевиках как о людях, занимающихся 
беготней по лесу с деревянными мечами. 
На самом деле в обычной ролевой игре роль ! 


Например, игроки решают поиграть 
в Древний Рим. Они распределяют между со¬ 
бой роли — патрициев и плебеев, воинов и ра¬ 
бов, жителей сопредельных стран.,. Масштаб 
может быть розным: где-то пытаются изобра- 


ство игроков за всю игру могут ни разу 
взять в руки игрового оружия). Такие игры 1 
ще всего проводятся 'в поле', то есть в боле 
менее незаселенной местности, почему их г 


Вершина творенья - дракон. 











































гх игроков команды. 

РИ — сокращение от "Ролевая Игра". 

Ролевик — человек, участвующий в ролевых играх, как игр 

Я не думаю, что все изложенное в этой книге будет принято * 
сспорный факт. Более того, очень надеюсь, что получу здрав 
мментарии и смогу пополнить и исправить книгу. 


I Как попасть на ролевую игру? 

I Каждый год на территории покойного СССР проводится не ме- 
I нее двухсот полевых игр. Скорее всего, гораздо больше, но их 
I трудно даже сосчитать Среди крупнейших центров ролевых игр — 
Щ Москва. Санкт-Петербург, Казань, Саратов, Екатеринбург, Но- 

™ ло этих городов игры гарантированно проходят ежегодно и, как 
правило, помногу. Есть ролевые клубы в Иваново, Котласе, Вороне¬ 
же, Хабаровске, Киеве, Одессе, Гомеле, Речице, Мурманске, Влади¬ 
востоке, Йошкар-Оле, Минске, Ижевске, Риге... 

Объявления об играх можно найти в сетях (Интернет: 
утѵ.аіехапбегб.ги, ууѵлѵ.Ігрд.ги, аІіЬМоітаіІ.іѵ, ѵѵтѵ. гоіетапсег. ги, 
ФИДО: эхоконференция КиЯРѲ. Техі' 

Тем, у кого доступа к Сети нет, придется воспользоваться помощью 
знакомых или побывать на одном из ролевых Конвентов или ежегодных 
встреч-фестивалей, самый известный и представительный из которых — 
казанский Зиланткон, вот уже более десяти лет проводящийся на но¬ 
ябрьские ‘праздники”. 

Наконец, об играх можно услышать в местах, где ролевики соби¬ 
раются регулярно (вроде московского Нескучного Сада или петер¬ 
бургской Черной Речки], но этот способ я категорически не рекомен¬ 
дую: очень немного сколь-нибудь приличных игр в самом деле рекла¬ 
мируется в таких местах, потому что места эти у ролевиков пользу¬ 
ются чрезвычайно дурной славой. Для серьезного мастера слова "я 
с Нескучника...” будут, скорее всего, антирекомендацией. 

Игру надо выбирать. Прежде чем подавать заявку, постарайтесь 
узнать поподробнее, что предполагается делать на этой игре, инте¬ 
ресна ли вам именно она. Не стоит ехать куда попало. 

Выбрав игру, свяжитесь с мастерами (лично, по Сети, по телефону 
или, на худой конец, по обычной почте) и сообщите им, что хотели бы 
поиграть на их игре. Расскажите о себе и о том, кого именно хотели 
бы сыграть (в идеале — несколько вариантов). Подробнее о заявке 
можно прочитать в Главе I: 'Принципы отыгрыша. Кооперативность". 

Иногда можно заявиться не мастерам, а игроку, собирающему ко¬ 
манду, — ‘капитану*. 


и называют. Надо признать, что английское название точнее. Иногда 
такие игры проходят в помещении — тогда их называют 'павильонками' 
или "кабинетками". 

Не менее распространены "настольно-словесные” игры, они 
же — модуля, 'дэнжены* и так далее. В таких играх никто никуда не 
бегает и ничем не машет, а действия персонажей просто описыва¬ 
ются. Например, игрок говорит: "Я лезу по веревке на стену". Что 
и как у него получится — определяется с помощью правил игры. Эти 
правила настольно-словесных игр образуют игровые системы — 
среди них наиболее известны О&Э и 0ШР5. 

Бывают и просто "словесные” игры, или "словески", в которых 
правил нет вообще, а результат действия определяется здравым 
смыслом мастера — человека, ведущего игру. 

Как известно, на компьютере тоже бывают 'ролевые игры*. Они 
даже используют такие же системы правил, как настольно-словес¬ 
ные. Однако для тех, кто попробовал вкус ‘живых" игр, ролевые ком¬ 
пьютерные игры всегда остаются 'ролевыми' в кавычках. Потому что 
само суть ролевой игры — в том, что возможно любое действие, лю¬ 
бая реплика, любое развитие событий. Пока создатели компьютер¬ 
ных игр не могут предоставить ничего даже отдаленно похожего. 
Ощущения от 'модуля" с живым мастером несравнимы е ощущения¬ 
ми от самой прекрасной компьютерной ролевки. Увы,.. Возможно, 

В дальнейшем речь будет идти почти исключительно о полевых иг¬ 
рах. И именно их, если не будет сказано обратного, я буду называть 
"ролевыми играми*. "Павильонные” или 'кабинетные* игры отделять 
от них я не буду: по сути эти виды игр не отличаются почти ничем. 

Ролевые игры на местности могут быть командными. Это означа¬ 
ет, что игроки могут приезжатыуда группами, чтобы играть населе¬ 
ние города, страны или что-нибудь еще в током духе. В команде 
обычно бывает от 5 до 50 человек. 

Если игроки приехали все вместе, это не значит, что они будут иг¬ 
рать 'один за всех и все за одного". У персонажей внутри 'команды' 
могут быть свои цели, и иногда они будут противоречить друг другу. 

В конце книги приводится словарь терминов и словарь игрового жар¬ 
гона (это, замечу, совсем не одно и то же). Однако для тех, кто не знает 
о ролевых играх совсем ничего, приведу совсем коротенький словарик. 

Вводная — текст, рассказывающий игроку о его персонаже. 

Игрок — участник ролевой игры. 

Мастер — ведущий или организатор. 

Отыгрыш — процесс отображения персонажа игроком. 

Персонаж — существо, которое играет игрок. 

Полигон — территория, на которой проводится игра. 

Правила — текст, регламентирующий как поведение игроков на 
полигоне, так и моделирование игрового мира. 

Команда — группа игроков, приезжающая и играющая вместе. 











































Наконец, не забудем и о туристском снаряжении, которое 
надобится вам в лесу. Об этом и без меня написаны многие тоі 
поэтому подробно обсуждать не буду. Но без палатки, спальни 
топора, миски и так далее в лесу вам будет очень грустно... Со 
раться на полевую игру надо так же, как в поход на несколько дн 


Основное время но игре надо ". росто-непросто "жить, как жил бы 
персонаж". Вести себя так, как вел бы он. Пока вы играете, все види¬ 
мые другим игрокам действия должны быть действиями персонажа. 

Быт надо по возможности прятать или делать игровым. Понятно, 
что на игре придется есть, и отнюдь не жареного фазана, как ваш 
герой. На игре придется спать, и при этом обходиться без пуховой 
перины и алькова. Без этого никуда не денешься; но то, что можно, 
лучше сделать игровым (и есть свою кошу, словно того самого фа¬ 
зана...), а остальное — скрыть от посторонних глаз. 

Все остальное просто: представьте себя вашим персонажем — 
— и делайте та, что сделал бы он. 

'' "ч'ЙНІ 1 • > .1 V. ■ .... І-. >-.: ; ■ ■ .. . 

почти что угодно. Как я уже упоминал, миф 


вашего персонажа. 

Чтобы подготовиться к игре, прочитайте все 
доступные вам материалы (в первую очередь — 
правила игры и книгу, по которой игра проводит¬ 
ся, если таковая имеется). Продумайте как следу¬ 
ет, как вош персонаж ходит, как говорит, какие 
у него любимые выражения... В общем, подготовь¬ 
тесь импровизировать в любой ситуации. Подроб¬ 
нее, опять-таки, об этом рассказывается в Главе 1. 

На игре вом придется действовать так, как, 
по вашему мнению, действовал бы персонаж, что 
бы с ним ни случилось. А случиться могут самые 
неожиданные вещи. Поэтому вы должны очень хо¬ 
рошо представлять себе своего героя, его харак¬ 
тер, привычки и манеры. На игре времени заду¬ 
мываться — а как обычно персонаж здоровает¬ 
ся? — не будет... Если получится, поиграйте чуть- 
чуть до игры. Хотя бы с самим собой. 


заявились играть солдата, рыцаря или дуэ¬ 
лянта. Да и в этом случае — не факт... 

(Конечно, встречаются и 'ролевые иг¬ 
ры", которые по сути своей есть не что 
иное, как старая добрая "Зарница". Если 
вам нужно именно это — ваше право, 

нет. Они имеют еще меньше прав на слово 
"ролевые", чем компьютерные игры.) 


В МП, жук. кучць К. і ■ И 1 Г ' 

тюм должен быть функционален (вом его носить 
в лесу; пусть он будет как минимум удобен, не по¬ 
рвется о первую же ветку, не будет путаться в ногах). Пусть он обозна¬ 
чает вашу роль (а то, чего доброго, другие игроки не догадаются, что 
перед ними маркиз такой-то и сякой-то и ненароком нанесут вашему 
персонажу смертельное оскорбление!). Пусть в нем не будет деталей, 
Слишком ярко подчеркивающих принадлежность к неигровому миру 
(например, тренировочных штанов с яркими лампасами). Исключение 
можно сделать для очков, если их нечем заменить.., Всю игровую 
одежду вполне реально сшить самому при минимальных навыках ши¬ 
тья, но, конечно, лучше, если это сделает человек, по-настоящему 

собственными руками (есть и такие...), не обращайте внимания. 

Иногда нужно привезти с собой что-то еще: перстень епископа, 
шпагу, волшебный посох... Как правило (если мастера не сказали 
иного), это — тоже ваша задача. К этим вещам относятся те же тре¬ 
бования, что и к костюму, плюс еще одно. Игровое оружие не долж¬ 
но быть травмоопасным! Какое оружие безопасно — об этом есть 
много мнений, каждый мастер дает свои рекомендации. Во всяком 
случае, оно должно быть хорошо обработано (без заусенцев, тре¬ 
щин..) и не иметь острых кромок. К этому вопросу мы еще вернемся. 













































ИГРОМАНИЯ 
ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


ния державы, величия двора и личных целей. Миссия номі 
сделать так, чтобы ваши верноподданные во время игры 
заняться и не ощущали себя исключительно фоном для воі 
тейшей персоны. 

— Как, — могут спросить здесь, — а если того требуе 
тет? Если в этом государстве все — пешки и фон для ко 


Именно мастер должен позаботиться о том, чтобы таких проблем не 
возникло (об этом речь пойдет в соответствующей главе). Однако 
с игрока это ответственности не снимает. Только вот думать об этом 
надо в первую очередь не во время игры, а до. Как только вы выяс¬ 
нили, что играть предстоит персонажа, от которого зависят другие. 

Это, между прочим, касается не только власть имущих. Если вы 
собираетесь играть маньяка-убийцу, или предводителя варварских 
орд, или страшного вампира, подумайте предварительно, как сде¬ 
лать эту роль таким образом, чтобы не крушить чужие роли направо 
и налево. Это, опять же, не означает. Что надо быть белым и пушис¬ 
тым; но и забывать о том, что вы играете не один, никак нельзя. 

Подчеркну еще раз: делать это надо до игры. Во время игры, 
по крайней мере теоретически, решать должны интересы персона¬ 
жа; а вот перед игрой вполне можно сформировать эти интересы 
так, чтобы персонаж не оказался слоном в посудной лавке. 

Еще менее очевидный вопрос: что даст ваш персонаж другим? 
Предположим, вы играете некоего странника, ищущего что-то непо¬ 
нятное другим, с не менее непонятными целями. Нужен вош персо¬ 
наж другим игрокам? Похоже, что не очень. Тогда, мажет быть, луч¬ 
ше найти нечто иное? 

На всякий случай: польза от персонажа не обязана быть сугубо 
утилитарной. Если есть основания полагать, что ваш герой будет вы¬ 
зывать эстетическое удовольствие, или погружать глубже в игру, 
или оживлять действие — чем не польза? Если персонаж вызывает 
страх, заставляет собирать против себя ополчение — тоже польза... 

Стоит упомянуть еще об одной проблеме. А именно нч о шутках 


требованг 


условности порождают массу юмора, сопоставления персонажа 
и игрока — тоже, а уж отсылка к оставленным дома реалиям вызыва¬ 
ют иногда просто-таки громовой хохот. Подавите этот искус! Ничто 

окажется еще и неудачной... Репутация 'тупого приколиста', стазу 
Іоолу, как называют их наши западные коллеги, вам обеспечена. 
А вашим слушателям — чувство неловкости и стыда, которое всегда 
возникает после неудачной шутки в неудачном месте. 

Право же, куда более достойной задачей для человека остроум¬ 
ного будет шутить в игре. Так, как мог бы пошутить персонаж. Да, это 
сложнее; но кто обещал, что будет легко? 

То же касается песен... Я понимаю, что редкий менестрель запа¬ 
сается к игре сотней песен по игровому миру, сложно это. Однако 
подобрать из имеющегося (не обязательно своего) репертуара пес¬ 
ни, которые не будут выглядеть в игре вопиющей неадекватностью, 
право же, реально. Может, не на всякой игре — ну так не играйте 
менестреля в таких играх... Песня не должна обязательно относить¬ 
ся к игровому миру — главное, чтобы она ему не противоречила 
слишком уж очевидным образом. 

А что же делать, если другой игрок ведет себя очевидно непра¬ 
вильно? 

Если он просто издает явно неигровые реплики, можно их просто 
не заметить. А вот что делать, если он постоянно выходит из роли, по¬ 
ступает так, как его персонаж (по вошему разумению) поступать не 
может, а вам к тому же во вводной прописана тесная дружба с ним? 


ре игрок. Основа ролевой игры — взаимодействие, и все блестящие 
замыслы, которые он внутри себя взлелеял, не принесут ничего, кро¬ 
ме разочарования, если не базируются на кооперации с другими иг¬ 
роками, мастером и игровым миром. 

Кооперацию с другими игроками обычно называют 'не обламы¬ 
вать другим игру'. В нее входят, во-первых, элементарные правила хо¬ 
рошего тона: отвечать и обращаться к игрокам только в роли, доже 
если хочется всего-навсего попросить подвинуться на бревне... ходить 
в игровом костюме, пользоваться общепринятыми обращениями, 
не употреблять ненормативную лексику, не ссылаться на 'мастеров', 
'сертификаты' и прочие внеигровые реалии, не замечать условностей 
вроде стен из жердей или материала, из которого состоят мечи. 

Далее идут правила не менее простые, но почему-то используе¬ 
мые реже: не высовывать быт на передний план (носки, сушащиеся 
вокруг храма, трубный призыв "жрать дают!', массовые купания по¬ 
среди игрового полигона), стараться не ходить 'не по игре' там, где 
другие играют, не обращаться к мастеру так, чтобы другие это заме¬ 
чали... Не производить, даже и в роли, действий, явно не только по 
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Кооперация с мастером почему-то 
нее общепризнанна даже в 
к. С древних времен первых ХИ 
чему-то считается нормальным 



















































ВИС КОМПЬЮТЕРА 



нательными существами, у которых нет ро¬ 
дины, родни, общественных связей, зара¬ 
ботка — вообще ничего, только чрезвычай- 


Игровой мир может выдержать едини 
сих существ. Если их том десятки — игра - 


надо бежать на масте- 
рятник. Почти всегда до¬ 
статочно сообщить ме¬ 
стному или случайно 
встреченному мастеру. 
Особенно — если на иг- 


Игрок, кооперирующийся с игровым ми¬ 
ром, заботится о том, чтобы его персонаж не 
был 'одиноким волком'. У него непременно 


Инфорь 


Кооперация с игровым мир 

нее известная из трех составлг 
ративности. Вкратце суть дела < 
дующем: ваш персонаж дол» 
своим местом в мире. 

Пойдем, как обычно, от пре 

Любой житель нормальное 


2. Как с вами связаться — все возмож¬ 
ные способы; 

3. Какова вероятность, что приедете; 

4. Чем вы собираетесь (в общих чертах] 
заниматься на игре; 

5. Зачем едете на игру и чем вас заинте¬ 
ресовала именно эта игра; 

6. Как видите роль (если не предлагаете 
конкретной роли — какую хоть примерно хо¬ 
тели бы роль, Если у мастера есть лучшая 


механическими средствами. Очевидно, что 
персонаж, в котором течет кровь четырех 
нечеловеческих рас разом, необычен... но, 
увы, совершенно не интересен. Он слишком 

Необычность должна расти по возможнос¬ 
ти на обыденной почве. Гораздо интереснее, 
если нестереотипный персонаж вырос в бо- 


книге, эту книгу надобно прочитать. А не про¬ 
слушать кроткий пересказ друга Васи. За¬ 
чем? Затем, что книга — это не только набор 
сведений по истории и географии, повторен¬ 
ных, скорее всего, в правилах игры. Это — ис- 

его эстетике, о характерных речевых оборо¬ 
тах, специфике этики. Что-то из этого масте- 


:е, что сможете дополнительно со¬ 
мастеру. Ему мажет пригодиться 
если информация лежит у него 


костюма (мало ли, напишет кому-нибудь 
■ вводной про загадочную Даму в Сирене- 
■м) до планов на первый игровой день. 
Главное — помнить, что в общих ваших 
тересах, чтобы мостер знал о вашем пер- 
інаже и планах как можно больше. 
Упомяну напоследок, хотя это и кажется 
евидным: если вы вдруг узнали, что на игру 
іиехать не сможете, мастерам надо узнать 


эботу или должность, а условия, которь 
щлали его таким особенным, несколько п щ 
,е, чем похищение хомяками-еампирами с ці 
,ю превращения в ракоскорпиона. 

И вообще необычности не должно бы 
іишком уж много. Как объясняла Банни Ві 
«ому Скиву, не стоит носить фасон с ф< 


зы, смысл которых проч 
виден, не узнает знакок 
обычно оказывается - 
в другом стилистичес- I 


что ваше отсутствие весьма вероятно,—тоже. 

А на игре? На игре надо в первую оче¬ 
редь помнить, что мастерам труднее всего 
адекватно собирать информацию. Поэтому, 
если представился случай донести до масте¬ 
ра нужную ему информацию, когда вы не 
слишком глубоко в роли, а мастер рядом, 
это стоит сделать. А нужная мастеру инфор¬ 
мация — это в первую очередь сведения 
о том, что произойдет через некоторое вре¬ 
мя. Тогда мастера смогут адекватно и свое¬ 
временно отреагировать, оказавшись 
в нужное время в нужном месте. 

Во вторую очередь мастерам интересно 
будет узнать о важных событиях, случивших¬ 
ся в их отсутствие. Важные события — это со¬ 
бытия, которые показались интересными или 
затронули участников (I). Кроме того, это со- 


в книгу Достоевского 
затесался персонаж 
Дюма; как будет вы¬ 
глядеть текст? 

Далее, персонаж 
должен обладать со¬ 
циальной нишей, Нет 


ровой мир, перепол 
ненный “чужаками* 
‘странниками", "по 
луэльфами", ‘сирота 


"Джин і замке Елзндиягс" (по повестям Вудхауса): 

Все, что еы скажете, может быть исполыоіаио против еас... 


,1 
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Анатомический театр 

Еще из Второй редакции мы знаем, что 
дварфы толще всех (+1 Соп), но при этом ма¬ 
ло кто считает их симпатягами (-1 СНа), а эль¬ 
фы способны демонстрировать чудеса лов¬ 
кости (+1 Оех), но уж больно они хрупкие (-1 
Соп). Примерно те же модификации проис¬ 
ходят при выборе расы и в Третьей редак¬ 
ции, но все изменения с +1/-1 выросли до 
+2/-2, ведь теперь бонусы и минусы харак¬ 
теристики изменяются на каждом четном по¬ 
казателе. К людям и полуэльфам при созда¬ 
нии персонажа не применяется правило мо¬ 
дифицирования основных характеристик. 

Каковы наиболее ценные способности, 
присущие нечеловеческим расам? Наибо- 


кции они в большинстве своем — вол- 
іики (ѵѵііагсіз) Если ' влезть в Мопзіег 
ЮІ и покопаться в дополнительных ра- 
ля персонажей, можно прийти в изумле¬ 
нное, что кобольды предпочитают быть 
/нами (вогсегеге), лизардмен'ы — друида- 
ящероподобные троглодиты пользуют- 
ся, видимо,, особъй любо 
вью богов и часто иэбира- 
*•' яЯ| ют стезю клирика. Русалки, 
’ которые ' в О&Р бывают 
и мужского пола (тегЫк), 

іі в окружении'мбряков полу- 
і чили статус гризианных 
:'у бардов. Излюбленный 


г ибо Ограничением, его 
скорее следует рассмат¬ 
ривать как рекомендацию. 
Меньше всех, как 


(темноте. Во второй редакции это именова- 
юсь инфравидением (іпігаѵіьіол) и было не- 
лъемлемрй Чертой почти всех нечеловечес- 
:их рос. Тепелъ, пытаясь объяснить инфрави- 
іейие законами физики, авторы игры разде¬ 


лом освещении (ІЬѵг-ІідЬ» ѵівіоп, подобным 
човой редакции, обладают кошки) и виде- 
іе В кромешной тьмефіагкѵівіоп). Второе — 
неср’аВненнряучше'Лервого, хоть и имеет 

В милю' вас дракона все равно заметить 


Чем должен руководствоваться игрок, 
определяя национальную принрдлежность ! 
своего персонажа? Как мы помним из ста¬ 
рых правил АР&Р, дварфы (фм/агѵев) созда¬ 
ны для рукопашного боя, эльфы (еіѵев) хоро¬ 
ши для разведки и стрельбы из укрытий, 
а халфлинги (Ьаійіпдв);,— прирожденные во-, 
риціки. Люди (Ьцтапв) не обладали ярко Вы¬ 
раженной специалйідц'^.и имели гораздо 
меньше природных бонусов, чем мифологи¬ 
ческие инородцы. Изменилась ли расста¬ 
новка акцентов в Третьей редакции правил? 

Тёпёрь к каждой нечеловеческой расе 
приписан ее излюбленный класс ((аѵогеё 
с 053), в котором представители этой расы 
могут достичь наибольших успехов. Нет ни¬ 
чего неожидсн-о-о в том, что дварфам нра¬ 
вится класс файтера ((ідНіег), гномам — йЯ- 
.пюзионисго, халфлингам — вора |годие), 
ф полуоркам — варвара. В то же вррмя ока¬ 


ем способности ко всему). В отличие 
от всех прочих ррс, у людей нет осо¬ 
бых расовых бонусов, йррде. виде¬ 
ния в темноте или пониженной под-, 
эерженносгн волшебству. Зато пер- 
со-аж-человек -а первом уровне, 
получает дополнительный навык 
плюс.большеехоличество умений на. 1 
каждом уровне, чем все нелюди 
Универсальйосіь — главное свойст¬ 
во нашей с вами расы: захотим — 
станем файтером круче дворфо, за¬ 
хотим — бу^уэм колдовать более 
умелр, чем эльфы. 




Николай Пегасов 


















КОМПЬЮТЕРА 



не удастся, что, мажет, и к лучшему). Способ¬ 
ность сіагкѵізіоп из стандартных рас имеют 


совесть? 

Гибкость системы создания персонажа 
особенно сильно проявляется при изучении 
правил мультикпассирования обеих редак¬ 
ций, Мультиклассирование — это развитие 
персонажа одновременно или последова¬ 
тельно не в одном, а сразу в нескольких 
классах. Этот процесс обеспечивает ваше¬ 
му персонажу большую универсальность: он 

хорем в одном флаконе. 

Во Второй редакции гейммейкеры откро¬ 
венно перемудрили с этой системой, выду¬ 
мав кучу ограничений и условностей. Одно¬ 
временно в нескольких классах мог прогрес¬ 
сировать кто угодно, кроме человека (мы, 
кок всегдо, крайние). Максимальное количе- 


донная способность развивается в ходе эво¬ 
люции у подземных жителей (гномы О&О — 
скорее лесные, чем подземные обитатели)). 
Все прочие нелюди, кроме бедных маленьких;} 
халфлингов, имеют Іо\ѵ-ІідЫ ѵізіов. АпЯ 
Халфлинги бедные не потокіу, что,Ма¬ 
ленькие (да и вообще они чаще лоіДОЛаг 
в разряд богачей, чем -ищих).•Г*л> •мапень- 

но: и АС, и атака только за счет размера 
увеличиваются на единицу- (это именуется 
зііе Ьопцз). Вообще, размёф-теперь из^дро 
сказывается на ТТХ: чемфбольше, чем про- 
Аці- по тебе попасть, афт самому -ебе йгук- 
нугь снующего под мотами противнико.^удет 
непросто. Правда, если ты его все жйстук- 
нешь, то мало ему не покажется.'.. Дйгфуще- 
ства человеческого размера АС и атаки не 
модифицируются, за каждую размерную ка- 


трофессионольні 


і стрелами из кустов. Вы помните та 1 
і Второй редакции, которьій размахи- 
зчами (Хеп из Ваісіыг'в ОаГе — исклю- 
мавшее правила) и палил из лука? 

, я же не сказал, что в Третьей редак- 
эы наконец-то сняли практически все 
раничения, за которые АЭ&Э так ча- 
лмали на смех. За долгие годы игры 
>й мы уже почти согласились с тем, 
ебникм не умеют пользоваться ору- 


с его мечОм старательно вытеснялся на 
задворки подсознания) и никогда не но- 

рают им плечи, то ли размагничивают 
заклинания. Радуйтесь все, кто считал 
магов сильнейшими в бою: теперь они 
никак не ограничивают,сй;в выборе ору¬ 
жия и даже могут носить броню (послед- 


единица с тех же показателей. Это не зна¬ 
чит, что великан всегда имеет атаку в руко¬ 
пашной хуже, чем крошечный спрайт (не пу¬ 
тать с субстанцией, не дающей людям засох¬ 
нуть!), ведь у великана есть еще бонус за ко¬ 
его гигантскую силу. Но яге же размер пер- 


.г (дварфы — 
-ірокие); сре- 


низкие ростом, но очень ш 
ди дополнительных (рс Н 
размеру немало, достагоч 
гоблинов и кобольдов. 


разных 'групп классов’, то есть- 
не могло бытц.воина-рейнджера, оба клас¬ 
са приписывались к группе ѵхаггіогв; понятие 
'групло клосерв' отменили в Третьей редак¬ 
ции), и поднимешься сразу в четырех классах 
могли лишь отдельные расы. Естественно, 
большим ограничением являлось и то, чтр 
'многие классы были недоступны для боль¬ 
шинства рас: например, только человек мог 


. сом потерять заклинание во время ак- 

и к клирикам, которым ранее дозволя¬ 
ли, драться только тупым оружием, 'не 
проливающим крави*. Почему удар бу- 
ловойро неприкрытой голове считался 
менее жестоким, чем удар саблей? Ны¬ 
не сняты все ограничения с воров, бор¬ 
дов и остальных классов. Вооружайся 
чем хочешь (затрачивая на это навыки), 
влезай во что хочешь (тяжелая броня 
все равно негативно сказывается на 
воровских умениях). Лишь друидам ве¬ 
ра в природу все так же не позволяет 


эльфы — рейнджерами. Люди же развива¬ 
лись по-своему: можно, было в любой мо¬ 
мент забросить все умения текущего класса 
и добавить один уровень в каком-то другом. 
Логики в такой системе мультиклассирода- 
ния не было никакой, к тому же у мультиклос- 
сового персоножа были ограничения на на¬ 
бор 'экспы'. Многие считали нецелесооб¬ 
разным играть персонажами, имеющими не¬ 
сколько классов. 

Третья редакция обьявила ролевикам, 
что теперіц.рредставитель любой росы ма* 













жет прогрессировать в любом классе. Раз- 

I решили делать варваров-гномов и дварфов- 
| некромантов. Думаете, сразу все ринулись 

штамповать дварфовсіІВіх магов и.полуоро- 

II чьих паладинов? Нет, такий примеров мало, 

I персонажей и теперь стремятся делать лф- 
| гичными; главное, что дЬпа Третья редак- 

I ция, — это свобода от ограничений и про- ( 

II стор для фантазии. 

Ну и, наконец, целиком и полностью эта 
I свобода реализуется в создании мультиклас- 
і совых персоножей. Систему муяьтикласси- 
! рования упростили и. сделали единой Для 
) всех. При наборе очередного уровня опыта 
! игрок имеет право заявить, в каком именно 
I! классе он поднимается на один уровень. 

! Прецедент такого мультиклассирования мы 
| уже видели: помните, кок развивался 
I Ыатеіевз в РІапевсаре: ТогтепГ? Теперь мы 

I имеем примерно то же самое;,,с той лишь 
|і разницей, что персонаж одновременно мо- 

II жет использовать возможности любогр-цз 
I имеющихся классов (Матеіезвбый вынужден 

! временно переключаться из одного классе . 
I в другой). Бонусы атаки и. СпаСбрРСков віех 
I классов суммируются, тогда как во В орой,. 


к примеру, уменьшить атаку, но улучшить 
спасброски, или наоборот (у разных клас¬ 
сов разная прогрессия этих показателей). 
Кроме того, "чистые” классы некоторым ка¬ 
жутся пресноватыми при отыгрыше образа 
героя, поэтому почему бы не добавить вол- 
■:ще|щіку уровень вора или монаха — образ 
тут Же-расширяется и усложняется. 

. Авторы игры, как и прежде, сочли, что 
мультиклассовые персонажи все же заметно 
-аидьнее обычных, и вдели некоторые лимиты 
на муг'ьтиклассиравание (не сравнимые 
с жесткими рамками Второй редакции). Эти 
ограничения касаются только набора опы¬ 
та: зо каждый следующий добавленный 
полуЦрете на Т0% 'экспы” меньше. 


Но, вс 


Лр'Приме 
Іу уровні 


1 бираете по одному уровнкі в каждом классе 
попеременно, то никаких "опытных” штра: 
фюд не будет, даже если у вас этих классов 
Целая дюжина. Во-вторых, здесь проявляется 
^единственное утилитарное значение "из- 
‘ любленных классов”, о которых говорилось, 
вышё. 'Излюбленный класс” расы вашего Престихуклоссы нс 


Каждый престиж-класс имеет четкие требо- і 
вания для набора в нем первого уровня. Это | 
или минимальный бонус атаки, или возмож- | 
ность применять заклинания, или просто мо- ; 
жет быть сказано: "монах уровня не ниже ’ 
5-го". Если персонаж соответствует всем не 
простым требованиям престиж-клаесс 
то при наборе достаточного опыта он мс 
жет Получить в нем первый уровень и далее 
смело развиваться уже в этом необычном 

Зачем же понадобились престиж-клас- I 
сы? Любой из них "круче” любого из обыч¬ 
ных классов, преаиж-классы обладают спо¬ 
собностями, не доступными классам обыч¬ 
ным. В плане отыгрывания поведения персо- | 
ножа престиж-классы заменили давно суще- !. 
ствомвшие во Второ й ррда кци и "киты* (Іа»$), ] 
которые появились, в.жбмпьютерных играх іі 
в первый и последний раз в В02: ЗЬабоѵкз о! ’ 
Ашп. "Киты" предлагали небольшие вариа- і 
ции для основного класса персонажа и 
воляли несколько модифицировать его 
нию поведения [к примеру, файтер - 


со). 


:о целиком замести- !■ 




]| редакции выбирался и использовался неж- 
Г лучший бонус одного из классов,,Практичес- 
I ■ ки нет ограничений но варианты комбинаций 
I ( и общее количество классов у одного персо- 
I; нажа. Возможна, к примеру, такая умопо- 

I мрачительная смесь: халфлингски’й файтер- 
| паладин-рейнджер-варвдр-клир^к. 

Зачем паладину 
два уровня вора? 

к Зачем же, в итоге, нужнЬ.это.самое муПь- 
I ; тикпассирование? Оно позволяет коллекци- 
|| онировать привлекательные особенности 

II сах от уровня к уровню. К примеру, один 
| | уровень в файтере дает профессиональное 
I; владение большинством видов оружия и все- 

I ми Доспехами и щитами, ,а также дополни- 
I «льный боевой навык, а два уровня в воре 
подйряу персонажу не только возможности 
!; тайной атаки, но и способность еѵазіоп, 
і с помощью которой можно уклоняться от за- 
• клинаний, наносящих повреждения по огра- 
I нйченной зоне {всем известнцй ЙгеЬаІІ, на- 
I пример), и не получагь от Них вообще ника- 
{ кого вреда! Учитывая, что список возможно- 
| сгей для разных классов огромен, орфртора 
■ для фонтозии тут более чем достаточно. 

| Экспериментируя таким оброзоджгможйо, 


' Персонажа никогда не учитывается при ис¬ 
числении штрафов по "экспе", как будто 
у вашего персонажа'его нет. Пример: эль¬ 
фийский волшебник 9 уровня — файтер 5 — 
клирик 4 не штрафуется при наборе опыта, 
так как волшебник — его "излюбленный 
клада, а уровни файтера й клйрика отстоят 
друг оу друга всего на единицу. Если данный 
перейцаж, набрав уровень, добавит ; ето 
к классу файтера (файтер 6), то далее эй бу¬ 
дет подучать на 10% опыта меньше из-за 
разрыва между файтерйм й кдириком более 
чем в I уровень Правильным решением бу¬ 
дет или взять уровень клирика, или разви¬ 
вать далее "излюбленный класс" волшебни¬ 
ка. Для человека "излюбленным классом" яв¬ 
ляется тот, в котором у него больше уров¬ 
ней атакую для нас придумрли побложку. 

Престижно ли 
быть ниндзя? 

Одним из наиболее популярных нов¬ 
шеств Третьей редакции является введение 
так называемых престиж-классов (ргезііде- 
сіазз). По существу, это те же обычные, клас- 

создонии, на первом уровне опыта. Типич¬ 
ными предсташетелями нового семейства яв¬ 
ляются убийцу (оввавйт), ниндзя й орхиіугаг. 


ли все функции старых “китов", но и позволи¬ 
ли Сильно изменять ТТХ героя. 

Неудивительно, что обычных базовых 
классов всего 11, а официальных престиж- ( 
! классов уже сейчас насчитывается несколь- I 
ко десятков И новые появляются с изданием I 
практически каждой книги правил. Любой | 
престиж-класс — вариация но тему одного ( 
(реже — нескольких) обычного класса; по- I 
скольку вариаций может быть бесконечно | 
.много, к бесконечности устремилось и коли- | 
чества престиж-классов. Только в первом { 
"классовом" дополнении Змгогб & РіэУ их с 
19 штук! Любой персонаж должен быть г 
тов к тому, -чтобы начать прогрессировать | 
в одном йз престиж-классов: во-первых, они і 
дают маСсу способностей, во-вторых, они 1 
выгодны с тоуки;зрения набора "экспо", т- 
кок правило 1 09ь-го штрафа к ним не прим 
няется. Развитие О&О, по всей видимосі 
идет к тому, что все станут играть мульти- і 
классовыми героями, имеющими уровни; 


А дальше? 


В следующем номере вы прочитаете о 
особенностях боя в Третьей редакции: о нс 
вом оружии, новых ситуациях и т 
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Евгении I Іетров (ѳретгоѵ&зііЬпет.гиП 
ОеР (сІекаасІгФзоКІюте.пеЩ 


переносице), 
ігия. Читайте 


• восемь разнородных армий 
>бке ОізкѴѴагз - пять карт 


него выпученные и» 
: — магия. Магия? , 


Картонные ТТХ 

Перед начало^ военных дейс 
месиловки) следует договориться 
ми участниками о размере армі 
(размер) у всех должен быть рс 
ность обеспечивается по тому жі 


ствие, ОізкѴѴагз плавно транс¬ 
формируется в подобие ССѲ 


чтровый бак третьей "Балтики* 
ли?) и вообще формировать 


еі I Я предпочтениями и предполагае- 
У мой победоносностью. 

Да, чуть не забылиі Еще вам потре¬ 
буется линейка. Нужна она не ежесекундно, 
а в особых ситуациях. На — нужна. Так что 
не забудьте почтить вниманием ближайший 
канцелярский закуток. В остальном — ника¬ 
ких красок, листов бумаги, кубиков, счетчи¬ 
ков жизни и прочих усложняющих жизнь мер- 
зопакостей. 

Элемент случайности в 0івкѴѴаг8 сведен 


ИІрОМІ ” ' <СЯ 

будет по 

(что, кстати, в пере- 
] количества означает масштабы дс 
Куликовской битвы). ОтличноІ Зт 
здый набирает дисков на 300 един 


ерные — куда они, бедолаги > 
нас денутся!) навстречу терн 


чруете і 


аленном порядке в стопку (учтите: 
порядок залегания дисков в стопке 
во время игры запрещается, 
а буде нарушено, карается 

*'Щ\ трибуналом с последующим 
аутодафе провинившего- 


предопределен- 


Война, стол и Я 
лавины ЯШ 

героического 
картона ЯН 

Приобретая коробочку под 

поготипчиком ОізкѴѴагз, вы по- 
пучаете правила и несколько кон- 
кретных картонных листов, не менее 
конкретно проштампованных симпатич¬ 
ными кружочками. Выдавив кружочки, полу¬ 
чаете несокрушимую (хм... смотря кто сокру¬ 
шать будет!) армию. Из кружочков, олице- 


Іеиеі} 


Диски, как и следовало 
ожидать, наделены неко- 
^ торыми другими нема- 
Ъ ловажными характе- 
Нк ристиками. Как-то: 
■А дальность передви- 
женин (МоѵотепІ), 
сила атаки (АПаск) 
тШ и уровень защиты 
Ш (ОеЬпзе), стойкость 
г (ТоцдЬпезз), а также 


ной гибкостью, что всецело 
и всячески позволяет нам как ра- 


кружочков, подразумевающіе 


















Картон 

в поход собрался 


Между 

Сциллой и Харибдой 

Таковы, вкратце, правила и механика 
ОізкѴѴагв. При беглом рассмотрении игра 
предстает как гибрид Мадіс: ТНе 
СаіНегіпд и ѴѴагЬаттег. При более при¬ 
стальном рассмотрении впечатление не 
изменяется, но укрепляется и пускает кор 
ни. Причем по глубинности и накрученно 
сти ОізкѴѴагз не дотягивает до МТС или 
ѴѴагЬагптег, что является не недостатком 
но преимуществом. Это — отличное роз 
влечение, которое не свернет ваши мозги 
в трубочку, не потребует лучших лет во 


Картонная 

артподготовка 

Итак, мы продвинули часть войск ближе 










ПООМОГ 



Есть: страна большая враги рядом 

Требуется: правитель с желанием работать. 
Круглосуточно. Зарплата сдельная, часть - натурой 
(шнапс, сигары, шнапс, пирожные, шнапс, шнапс, шнапс). 
Резюме по почте: тігЗ@зпоѵігЬаІІ.ги 


і 





ЕЛ 


-ОКЕАН ЭЛЬФОВ» 







(фПЯТЬ ТУРНИРНЫХ ЗАДАЧ Ш 


Карта или смерть? 


Условна задач 


Ноѵѵііпд Міпе (2, АгЖасЧ А) Же Ьедіп- 
піпд оі еасЬ ріауег'з бгст зіер, і? Ножііпд 
Міпе із цпЮрресІ, Жаі ріауег сігаѵ/з а согсі; 

ТЬе Каск (1, АгііЬсі) Аз ТЬе Каск со тез 
іпіо ріау, сЬоозе іагдеі орропепі А* Же 
Ьедіппіпд о(Же сЬозеп ріауег'з сігаѵѵ зіер, 
ТЬе Каск сіеоіз X сіатаде (о Жаі ріауег, 
«Ьеге X із Же питЬег о( согсіз іп Ніз ог Нег 
ЬапсІ Теѵѵег Жап Жгее. 


I. Рожденный 
ползать, уйди со 






































І 0ПШ11 САГА О ДЮНЕ# 



: 'Дюна' Фрэнка Герберта лучшей 
)й прошлого столетия. 
Роман не проста рассказывает о жизни 
Пола Атрейдеса. Он поднимает религиоэ- 
і, политические и доже 
экологические проблемы, актуальные как 
вчера, так и сегодня. Неудивительно, что 
'Дюна' была популярной среди не только 
читателей фантастики, но и разработчи¬ 
ков компьютерных игр. Одной из контор, 

Условия теста 

К каждому вопросу прилагается по че¬ 
тыре варианта ответа. Таким образом, 
нсы правильно ответить на во¬ 
прос возрастают на порядок, так как вам 
остается лишь выбрать, какой из предло¬ 
женных вариантов — прааильный. 

Пользоваться можно любой провѳ- 

<оми. Ре- 


Сколько себя помню, ѴѴевідаооб, на¬ 
чиная с 1993-го года, сделала в общем 
и целом несколько игр по 'Дюне'. Все до 
единой были стратегиями в реальном вре- 


Естественно, игры делались не из паль¬ 
ца, а па деталям книг Фрэнка Герберта. 
Хотя УУевЬмаос) и пришлось ввести много 
элементов. Вот интересно, в кокой из три¬ 
логий 'Дюны* встречались Ордосы? 

Л В первой ("Дюна', 'Дети Дюны', 


Г. ОрДосы, в некотором роде, встре¬ 
чались не у Герберта, а у Перумова 


. У лидера Дома даже иі 
было такое... зловещее. Наводило на оп¬ 
ределенные ассоциации. Как звали глав¬ 
ного товарища Харконнена? 

Б. Иосиф 

В. Михаил 

Г. Борис 

Вопрос четвертый 

Благородные Атрейдесы во главе 
с Полом Летовичем сражались доблест¬ 
но и честно. Выбрав в качестве герба что- 
то вроде орла, им оставалось найти себе 
цвет. Какой в итоге цвет был выбран? 

A. Розовый 

Б. Голубой 

B. Черный 

Г. Белый 


Л Еіесігопіс Аг+з 
Б. Зігтюп & ЗНпзГег 
В. Ѵігдіп ІпГегасйѵё 

Условия 

выполнения Теста 

См. раздел 'Участие в конкурсах'. 

Подготовил Святослав Тория 
(іогіскфідготапю. гь). Под редакцией 
Геймера (датег.аоЬака.ІдгопюпІа.пі). 


ПРИЗОВОЙ ФОНД 




мультики-заставки между уровнями. На¬ 
пример, в одной из компьютерных 'Дюн' 
снимался такой известный актер, как... 

A. Джон Рис-Дейвис 

Б, Арнольд Шварценеггер 

B, Гаррисон Форд 
Г. Кевин Костнер 


Не думою, Что этот вопрос окажется 
легким для вас. Но он непосредственно 
связан с Дюной, знатокам будет интерес¬ 
но проверить себя. Посмотрите и на 
врезку с призами. Вопрос такай; как зо¬ 
вут композитора, который создавал му¬ 
зыку ко всем вествудовским "Дюнам", 
а также к серии Бале!? .оГ Боге, серии 
СоттапсІ & Сспаисг и многим другим иг¬ 
рам? 

A. Мэтт Ульман 

Б. Петр Чайковский 

B. Амадей Моцарт 

Г, Фрэнк Клелоки 


всего меня поразил не цвет бутылки (си¬ 
ний), и даже не объем •(! литр). Больше 
всего меня поразила марка напитка. Ею 
оказался Лого+Ип Известного издателя, 
который, в частности, выпустил на рынок 
вторую "Дюну". Сейчас, правда, эта ком- 


Дюна. Единственная планета, 
на которой есть спайс. Без спай- 
со невозможны межзвездные пе¬ 
релеты, спайс к тому же является 
наркотическим веществом. Тот, 
кто владеет Дюной, владеет 
спайсом. Тот, кто владеет спай- 
сом, влодеет человЯечеством. 
Битва зо Дюну начинается., соб¬ 
ственно, уже началось. 

Пять коробочных версий 
замечательной Етрегог: ВоІІІе 
(от Оіэпе ждут вас. Наплюйте, 
что вам говорят; игра, мол, 











































ИГРОМАН ИЯ 




СКРИНТУРС #8 


Составитпль 'Скрмнтурса': Святослав Торик 
















ся архивов. Архивы просьба отправлять только по адресу 
соііп*ег@ідготапіа.гц, туда х<е — вопросы по конкурсу. Дискеты 
и иные носители принимаются на почтовый ящик редакции: Рос¬ 
сия, 109559, г. Москва, Тихорецкий бульвар, д. 1, оф. 465 
На конверте обязательно указывайте: ‘СЗ-конкурс". Не забудь- 


дели, но ни в коем случае не замена для стандартных моделей) 
плюс исходники карты в ,гт{ и .тар и описание в .М или .бос. 
Также можно приложить пару-тройку скриншотов в формате 
■ірд со средней степенью сжатия. Упаковываются все файлы 
в ,іір или .гаг — никаких инсталлеров и сомораспаковывающих- 


рес, телефон, е-таіі, дабы с вами можно было 
связаться в дальнейшем. 

6. Напомните еще раз про призы и призо¬ 
вые места. Очень уж приятно про них читать. 

Призовых мест — ровно тридцать. Каждый 
участник, приславший карту, вошедшую в трид¬ 
цатку лучших, в любом случае получит: коробку 
с игрой 'Крутой Сэм: Первая Кровь', выпуск жур¬ 
нала Теймпостер' и уникальный компакт-диск 
'Ідготопіа'в Соипіѳг-Зігіке*, который будет выпу¬ 
щен нами тиражом в 30 экземпляров. Первая 
дводцотко помимо вышеперечисленного получит 
еще и коробку с игрой 'Дальнобойщики 2'. 

Тот, чья карта займет первое место, получит 
главный приз — суперсовременный системный 
блок от фирмы «Стайл Микро Системе — ПК» 
(ѵттѵ.випир.ти). 

Желаю победы в конкурсе. Удачи. 


Ш ПОДВЕДЕНИЕ ИТОГОВ ЗА №06/2001 


'Шторм' 

'Они' 


Я вам предлагал коробки с ОіаЫо 2? 
Предлагал. Вы брали? Брали, но не все. Я 
вам дал последний шанс выиграть короб¬ 
ку с ОіаЫо 2? Дал. Вы им воспользова¬ 
лись? А вот сейчас и узнаете. 

Итак, последний в этом тысячелетии 

бок сОіаЫо°2°^МВВН 


Сначала я состав- I • ТішЦ .■ 

ляю правилы 

"таблицу ответ Нн|ЕЯ''^ЭвНВ 
Потом открываю . т|1|ГѴ~ 

первый конверт. 

Вижу ровиль 
ные ответы. Откры- 

вою второй. То же 

самое. Третий. Чет- 

вертый. На пятом в мою голову закрады¬ 
ваются подозрения: может, это я не прав? 
Может, у меня ответы неверные? Роюсь 
в пачке, нахожу письмо Ивана Рожнево, 
открываю. Смотрю — у него ответы сов¬ 
падают с моими. Значит, скорее всего, 


1. Юлия Бочарова, Щелково-3 

2. Марк Новиков, Челябинск 

3. Андрей Сперкач, Москва 

4. Елена Савостьянова, НеІеп@вт.ас.гц 

5. Некто Михаил, пггаіоптт@опІіпе.гц 
Должен я перед вами повиниться: так 

случилось, что в прошлом номере я забыл 
прописать ответы на 'Скринтурс Ыв05' 
Вот они: 

Аде о( ЗаіІ 2 

Земля 2150: Дети Селены 
СІіѵѳ Вагкег'в ІІпбуіпд 
ѴѴагІогбз: ВаШесгу 
Ѳіішпап СНгопісІев 
Сагпіѵоге*: Ісе Аде 
МѳПзІ Сѳаг Зоііб 
Мібіомгп Мабпезз 2 
Нотеѵкогіб: Саіасіузт 

Тест №10(06): 

Игры ушедшего 


Каждый 


пятерки 


писем, идущих, как правило, первыми, 
оказываются в прблете. А треть йисем 
пьет бальзам на мое сердце и успокаива¬ 
ет: прав я, прав. 

На этот раз все срезались на абсо¬ 
лютно разных вопросах и ответах. Я ре¬ 
шил не устраивать разбор полетов — 
сразу перейдем к 'Увбличке ответов’ 
и к победителям. 

А, нет, стоп. Вспомнил: по поводу во¬ 
проса нумер 4. Одинаково верны два ва- 


'Дальнобойщики 2' 

'Крутой Сэм: Первая Кровь' 

'Агент: Особое задание' 
'Воскрешение: Возвращение черного 
дракона' 

'Самогонки' 

'Операция 'Пластилин' 

















ЕазТ(ага), 30. ЗигтеаІ, 31. 08С, 32. Тоо, 
34. ТіГапз, 36. Зіегга, 38. МогЧаІ, 39. Орз, 
40. Расііпд, 41. Іппегіоор, 42. НаетітопГ. 

По вертикали: 2. Топдце, 3. КезібѳпГ, 4. 
Кіапа, 6. ѲІазз, 7. АзНегопз, 8. СоріЬаГ, 
10. Еипсот, 11. КесоіІ, 17. 1.едепб$, 18. 
(ЗаЬгіеІ, 20. Ітаде, 22. Тоопэ, 25. 
Ыосіигпе, 26, РгезГо, 27. Ѵег$и5, 29. 
ТіГалшт, 31. Оиптап, 33. Огідіп, 35. Тгаіі, 
37. Кеаіт. 

Победители 

1. Иван 'Заслуженный читатель' 
Рожнев, Пушкино 

2. Андрей Сулейманов, Москва 

3. Денис Семенов, Санкт-Петербург 

4. Дмитрий Никитин ака тіікіпз 

5. Евгений Матвеев, Красноярск 
Призы — каждому из выигравших по 

коробке со 'Штормом'. 


рианта: Кеп'з Епдіпе и ВиіИ Кен Сильвер¬ 
ман написал первый (а но «ем сделал Кізе 
о! ТЬе Тгіаб), о потом 'лроапгрейдйя' его 
во второй (ОМЗО и так долее). И по пово¬ 
ду Саѵѳбод ЕпіегіаіптепЕ Не путайте Ро¬ 
на Гилберта и Криса Тейлора. 

Выражаю отдельное спасибо Юрию 
Дружинину,, окончательно и бесповорот¬ 
но разоблачившему мои вопросы и вари¬ 
анты, ответов. Его письмо вы найдете на 


ібегаем, но при этом израсходуем по- 
оный КесоіІ вместо явно уже неактуаль¬ 
но Вод Ооѵѵп, к тому же, оставим на по- 
■ более прокачанного Сгизасііпд КпідНі, 
!М было бы можно. 


II. Ѵмшый Шамблтр 

При ответе нужно было: учитывать 
в первую очередь победную ситуацию но 
столе, если ІІгЬогд ЗЬолпЫег проживет до 
следующего хода и будет иметь возмож¬ 
ность атаковать. А решение таково. Про¬ 
тивник объявляет НоЬЫе, и мы этому не 
сопротивляемся, т.к. после приземления 
на нашего ІІгЬогд ЗЬатЫѳг'а срабатыва¬ 
ет триггер взятия карты, который кладется 
в цепочку. Вот на этот триггер мы и отве¬ 
чаем нашим КесоіІ в НоЬЫе, после чего 


1. Юрий Дружинин, Йошкар-Ола 

2. Дмитрий Акимов, Москва (человеку 
повезло: судя по адресу, он живет рядом 
с клубом 'Саргона') 

3. Андрей Ларин, Щелково 

4. Андрей Сулейманов, Москва 

5. Александр Шумков, Екатеринбург 

Каждый из вышеупомянутыхгоспод по¬ 
лучит по одной из старых игр, разыгран¬ 
ных в случайном порядке. Дорогие участ¬ 
ники, призы к вам уже идут. Если через не¬ 
делю после покупки журнала вы не полу¬ 


корты, коей является ІІпсІегтіпѳ, уже не 
способный повлиять на происходящее. 

Примечание №01. Как и в предыду¬ 
щей задачке, здесь есть второй вариант 
решения, который сильно неоптимальный 
(также считался серьв 
Когда попытка полол 

в цепочку, на опережен.. 

в ІІгЬогд ЗЬатЫѳг. Во время разрешения 
НоЬЫе шамблера уже в игре не будет, 
как следствие, НоЬЫе мирно отконтрится 
и отправится на кладбище, а так как в иг- 
бу ай не входил, то никакого триггера на 
взятие карты у противника не будет. 
На следующий ход мы снова ставим шам- 
блера и следующим Этапом идем в фи¬ 
нальную атаку но противника... на одном 
известном турнире один человек ток и сы¬ 
грал. Проиграл партию. 


НоЬЫе 


можно, по каким-то прич 
слать не удалось (наприме 
лодухи сожрал все письма 
были безвозвратно утерян 
я гном желудке). 


Геймер злобствовал, Все-тйки он по- 
изменял вопросы, и, к сожалению, не все¬ 
гда в лучшую сторону. Вопрос номер 28 
должен был быть вопросом номер 25, 
а вопрос номер 25 должен был быть на 
тему ТКе Ыееб Гог 5рееб. Ничего, читате- 


Провильнь 
; избавление 


болот, дабы 
Сгизабіпд КпідЫ 
похудел и мы полу- 


Кок и предыдущая, данная Задачка 
ориентирована на знание условий сра¬ 
батывания триггеров й операций внутри 
цепочки.-Праеильным решением является 
следующее. Требуется положить игру 
Оеіизюпз оГ Мебіосгііу в цепочку и в ответ 
кинуть 5Ьоск ЫвТ. Если противник разре¬ 
шает его, та кинуть ЗЬоск Ыв2, который 
ему уж точно'придется каунтерить, иначе 
окочурится. Все, наша задача выполне¬ 
на — противник затопал все земли. Те¬ 
перь дожидаемся разрешения стека ; Д° 
прихода Оеііізіогк оГ Мебіостііу в игру, 
а потом... а потом наступает момент для 
главной хитрости. Дело а там. что получе¬ 
ние жизни ,в .данном'случае — это; как 
обычно, триітер^цийря эффект, который 


в руку, затем за 
ману с двух болот говорим Каѵепооз Каіз 
и, в заключение, Вод Ооѵѵп с кикером 
в пустую руку оппонента, жертвуя двумя 
оставшимися балйтами. Теперь рыцарь 
сделался 2/2, и мы можем смело ходить 

Примечание №01. Есть и другое ре¬ 
шение;, являющееся неолтимальным (счи¬ 
талось как недочет).' Ставим крыс, потом 
кладем Сго$і$'з СаГасотЫ (забираем од¬ 
но болото), играем' йесоіі в свое болото, 
в итоге Сшзабіпд КпідК» становится 


По горизонтали: 1. ЗіагСгаЙ, 5. 
Ѵепдеапсе, 9. Ыазсаг, 10. Гог, 12. 
МауНет, 13. Огадоп, 14. Саезаг, 15. Еуе, 
16. ОиГ, 17. Ілюкіпд, 19. Тіте, 21. АгГв, 23. 


Асабету, 24. 5егіоиз, 25. 


турнирных задач 

Задачки, как и говорилось, были Отно¬ 
сительно сложные и оказались не по зу¬ 
бам многим из отвечавших. Больше дсего 
проблем вызвали четвертая и пятая зада¬ 
чи. Плюс к тому, по неизвестным причи¬ 
нам очень часто первая задача решалась 
неоптимальным путем, без использования 
Вод Ооѵѵп, который, и был ключевой кар¬ 
гой головоломки. 














триггер мы и отвечаем своим 
ЯГ Воотѳгапд, возвращая Оеіизіапз о( 
Г Мебіосгііу в руку противника. Теперь в це- 
[ пауку отправится уже триггер, поте)» 10 
в жизней, который разрешится ^ерЗым. 

‘Примечание №Т. С тем же успехом 
| можно было сначала кинуть Воотегапд. 
К Если противник каунТерит — получает два 
а. Если нет — умирает от Оеіизіопз о? 


I убить Ѵоісе о! ТгиіЬ, так как она имеет за- 
I щиту от белого цвета, но после разреше- 
свойства Оіэіогііпд 1еп5 в цепочке появ- 
тся сначала ОізепсЬопі, убивающий 
I РІадвНір, и корабль отправляется на клад- 
К бище. Эффект уничтожения Ѵоісе оі ТпйН 
іѳ находится в цепочке, и в этом суть во- 
I проса: будет ли .игра проверять и если бу¬ 
та в какой момент времени, легаль- 
| ность цели, цвет перманента, который пы- 
я уничтожить Ѵоісе оГ ТгиіЬ, и т,д„ если 
іченный перманент сейчас лежит на 
Е кладбище и уже напрочь бесцветен. Пра- 
ный ответ таков: Ѵоісе Ы ТгціЬ и? мо- 
| жет быть уничтожена Ргѳсіаіог, РІадвНір, 
как последним из изв'есгных его цветов 
| является белый, а Ѵоісе Ы ТшіК имеет за- 




V. Н аир отм ш іо сп ир т » 

С одной стороны, может показаться, 
что И АвЬпосІ'в АНаг, и СаіЬобіоп имеют 
Чак называемую, тара дЬйІііу, которая 
В цепочку не ложится и, соответственно. 
Мы не получаем приоритета, необходи¬ 
мого, чтобы сыграть ОіаЬоІіс Ебісі 
Но на самом же деле свойство 
СаНтобіоп не относится к разряду 'спо¬ 
собностей по производству маны'. 
Это — самая что ни на есть конкретная 
активизируемая способность, которая, 
естественно, идет через цепочку. 
То бишь мана от АвЬпосІ'в АІТаг придет 
сразу, а от СаіЬосііоп — отнюдь. А Зна¬ 
чит, мы может ответить на факт ее сра¬ 
батывания, сыграв и этим поместив в це¬ 
почку ОіаЬоІіс ЕРісі, который разрешит¬ 
ся раньше и вынудит оппонента пожерт¬ 
вовать ТЬгап Ѳоіет как единственное 
существо, ему подконтрольное... после 
чего он уже получит свои три бесцвет¬ 
ные маны и сможет, повернув один лес, 
сыграть Ѵіпе ОгуасІ- 

Что именно сказал судья и какими сло¬ 
вами — оставим за кадром, для зодачи 
это вторично. Б целом предупреждение 
он сделает по вопросу беспардонной иг¬ 
ры Ѵіпе ОгуосІ при отсутствии маны для 
осуществления сего действа. 


сможет взлелеть (см. название первой 
дачки в нынешнем номера). 

Основная часть ответа: ТЫѳѵіпд 
Мадріе и Кооіукоіег ТЬіеІ не смогут ис¬ 
пользовать свои способности, зато 
ОрЬібіап — без проблем. 


1. аЬувзтаІ (Москва) — наши особен¬ 
ные поздравления 'товарищу, постсыннЬ 
отвечающему на конкурсы и очень часто 
дающему полностью правильные ответы! 
Приз: 6 бустеров ЗѳѵѳпіН ЕбШоп. 

2. Александр Жеглов (Москва). Приз: 
5 бустеров ЗеѵепіЬ ЕсШіоп. 

Призы за 3,4 и 5 места остаются в ре¬ 
дакции. Вы будете смеяться, но среди при¬ 
шедших ответов были только два полно¬ 
стью правильных [и то» кстати, с неопти- 
мольным решением первой задачи). Учи- 


*Пя» турнирных задач": Саргм I 


Карты, карты, карты... 

Начнем с того, Сигзеб Тоіет ни но что 
е влияет. Разве что Рооіѵ/аіег ТЬіеі не 


I УЧАСТИЕ в конкурсах: 


Ляг участям я конкурсах "Мании" гам требует выслать нам правильные ответы до определенного срама, сделав соответствующие яаметви на ион- 
|| верток ияи в теме е-атаіі писем. Теперь подробно. 

1. Правильные ответы должны выглядеть соответствующим образом для каждого конкурса. Например, Тест выглядит так: 1 -А, 2-Г, 

■ 3-В. Кроссворд: 1. Оатег. 2. ЗоЬака, 3. Ідготапіо. 4. Ко и так далее. Скринтурс: 1 — Приключения Крокодила Данди. 2 — Ріизіап 

■ ОаѵусЫі'в ОатЬіі. Пять Турнирных Задач требуют развернутых ответов, где необходимо указы ваты номер и название задачи и, 
ственно, наиболее полный вариант решения оной. 

2, На конверте письма иди в теме послания ОБЯЗАТЕЛЬНО пишите название и номер конкурса, в котором вы участвуете. Если 
вы участвуете в.нескольких конкурсах и шлете ответы бумажной почтой, присылайте ответы РАЗНЫМИ ПИСЬМАМИ (иначе сортиро¬ 
вать становится очень сложно, и теоретически возможен вариант, что ответ на один конкурс будет учтен, а другой просто затеряет¬ 
ся в общей массе). . 

! 3. Присылать письма с ответами можно кок по почтовому адресу редакции, так и по электронной почте. Адрес редакции: Россия, 

| і 109559, г. Москва, Тихорецкий бульвар, д. 1, оф. 465. Электронная почта: ебііог@ідготапіо. ги 

4. і Ответы и победители афишируются ровно через номер. То есть, если конкурс опубликован в 'Игромании' №08, ответы на кон- 
Ц курс с девяностопроцентной вероятностью будут в 'Игромании' №10. 

| 5: Исходя нзшункта 4, ответы принимаются в течение того месяца, которому журнал "принадлежит'. То есть ответы на июльские 

I конкурсы будут приниматься с 01.07 до 31.07. 

I 6. Если вы живете в Москве, то вам предстоит подъехать за призом в редакцию. Всем остальным, т.е. не іуюсквичом, призы высы- 

■ лаются. Ко дню поступления журнала в розничную продажу прйзы уже должны найти своих владельцев. Если вы не получили свою на- 
I граду в срок, свяжитесь с нами (по телефону, по почте или по электронке Іогіск@ідготапіа.ггі] — возможно» произошел катаклизм и мы 
I утеряли ваш адрес. 













I уважаемые читате- 
1 Поддавшись 

я часть населе- 
і нашей необъят- 
I ной Родины, хлопая 
гагорелыми ушами, 

{ Но приятно видеть, что, несмотря на общую 
расслабуху, вы, дорогие читатели, не забы- 
■> воете о компьютерных играх. И хотя гуляль- 
: но-отдыхальная пора в самом разгаре, в на¬ 
ши с Геймером почтовые ящики продолжает 
. падать изрядное количество писем, как эле¬ 
ктронных, так и традиционно-бумажных. 

В этот раз мы с Геймером приготовили 
' вам легкий летний винегрет из болтовни 
' о чайниках и ламерах, о тенденциях игрост- 
> роения и светлом будущем игровых-приста¬ 
вок, добавив вместо соуса немного лирик 



лось, что они САМЫЕ НАСТОЯЩИЕ ИГ¬ 
РОМАНЬЯКИ, что 'Манию' и там любят 
и уважают. В целом время, проведенное 
там, можно охарактеризовать каю «На по¬ 
ле танки грохотали, а мы там 'Манию' чи¬ 
тали». В общем, было рульно. Имхо. 
<*]:?(((00))) (Смойл военного генерала. 
От инфантерии.);)))))))) 

1. Подумал я тут, за что ламеров руга¬ 
ют? За ламерность? Ведь ламѳр — это че¬ 
ловек, который токо начал знакомиться или 
познавать мир компов и Маний, так? Так за 
что же их хают? Ведь они, можно сказать, 
только подобрали ключ к «желтой двери» 
компьютерного мира. И возводить на них 
хулу (саксн ичать просто) — это то же самое, 
что ругать месячного дитенка за то, что он 
не может произнести и применить теорему 
Лснгранжа. До, есть люди, которые роди¬ 
лись с клавой в рукох и мышкой в зубах, за¬ 
печатанных в системный блок, но не все же 
такие (а жаль ;)), Так что ламеров в нашей 
1/6 части суши надо искоренять, но не кир¬ 
пичом и саксом, а шотганом и монуалом 
к нему. ИМХО. 

2. У меня появилась идея нового «мето¬ 
да раздачи призов» (с) Торик. Называется 
Тректурс. Прослушав композиции на 6 дис¬ 
ке 'Мании', я подумал: если народ хорошо 
знает картинки из игр, то почему бы ему не 
попробовать поотгадывать игровые треки 
(или как там они называются, запамятовал 
/). К тому же, еще не прочитав, откуда му- 
зон, я догадался, что это из какой-либо 
стратегии-экшена. По музыке можно дога¬ 
даться, из какого жанра она и, соответст¬ 
венно, выиграть что-нибудь. Мау Ье. 

3. Самый страшный баг 'Мании': она 
теряет читабельность, т.е. в ней после 10 
раза НЕЧЕГО читать!;)) 

4. 'Геймпостѳр'. У себя в жилище я зате¬ 
ял переезд, и теперь хочу обклеить стену за 
компом постерами из Теймпостера'. Но их 
ОЧЕНЬ МАЛОНИ Да, у меня они какие-то 
«немного не сочные», контраста маловато, 
или токо у меня? Вот еще что. Геймпостер — 
это периодическое издание или нет? 

Данилов Кирилл [Москва, Таманская 
дивизия] 



оспособности Родины, выпуская 
журналы ударного содержания с не менее 
ударной 'Почтой'. Кстати, я правильно поня¬ 
ла, что смайлик генерала — это иллюстрация 
к высказыванию одного из наших авторов: 


«Чем толще рожи, тем шире наши ряды»? 

Теперь о ламерах. Тут, но мой взгляд, 
Кирилл ошибается. Поскольку речь в его 
.письме идет не о ламерах, а об обыкновен¬ 
ных наивных и неопытных чайниках. Кото¬ 
рые действительно ни в чем не виноваты. 
Более того — для каждого из нас в жизни 
есть множество областей, где мы являемся 



ра, которая ничего не смыслит, но пальцы 
гнет. Чем сильно раздражает окружающих. 
Вот такому съездить чайником (металличес¬ 
ким) по роже в воспитательных целях сам 
Бог велел. 

Теперь о пункте третьем — чем забить 
время до выхода следующего номера? 
Поддавшись деструктивным тенденциям, 
которые одолевают меня при виде Гейме¬ 
ра, предлагаю следующую игру: пожерт¬ 
вуйте одним номером журнала, чтобы сде- 

режете все 160 страниц на мелкие кусочки 
и сваливаете в одну приличных размеров 
кучу. Цель игры — восстановить журнал. 
Можно играть коллективом до 80 чело- 

но, преимущество будут иметь те, кто дос¬ 
конально изучил журнал, пока он был це¬ 
лым. Кто справится первым — тот победил! 

Ах, до, если журнал жалко — замените 
его чем-нибудь другим. Например, можно 
сделать головоломку из «Устава». Конечно, 
с черно-белыми фрагментами будет чуть 



Насчет Теймпостера', Настало время 
подвести итоги его появлению на свет Бо¬ 
жий, оценить громкость его младенческого 
'агуууШ' и вообще назвать те недостатки 
и преимущества, которые он вынес на про¬ 
сторы всеобщей видимости. 

Теймпостер" пока что не является пери¬ 
одическим изданием. Мы сделали первый 
номер, чтобы посмотреть, насколько вам 

ностью докозоли воши отзывы, оно вом 
нужно и, что характерно, вам же и актуаль¬ 
но. Однако вом бы хотелось, чтобы посте¬ 
ров было побольше, чтобы среди них при¬ 
сутствовали суперпостеры размером по¬ 
крупнее (раза в два) и чтобы краски были 
поярче, почетче и поконтрастнее (кто бы 
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к спорил! — типография, увы, не оправдала 
Щ возложенных на нее надежд). Лично я пол- 
Щ носгыо согласен со всеми этими коммента- 
Ц риями. Когда будет следующий выпуск, он 
Ц именно таким и окажется. Всего побольше 

1 И — да, совершенно верно, следующий 
V выпуск появится. Но попозже — в районе 
Н осени. Ждите: мы объявим на страницах, 
Я когда грянет час вторичного вторжения 
Н Теймпостера' из небытия в реальность. 


Здравствуй, Геймер и Катя! 

| Вот решил поделиться с вами некоторы- 
I ми соображениями по поводу дальнейшего 
| развития игр. В первую очередь хотел бы 
| заметить, что я не буду распинаться 
Г о внешних изменениях, которым подверг- 
■ нутся компьютерные и видеоигры. Графика, 
звук, искусственный интеллект — все это бу- 
Г дет улучшаться, совершенствоваться и 
. меняться независимо от внешних или вт 
рѳнних факторов. Я хочу копнуть поглубже 
а именно — определить вектор направле 
Ё ния развития игровой индустрии в плане иг 
рового процесса, а также стиля самих игр 
;» Несомненно, когда общество меняется 
(особенно так быстро, как сейчас), меняют- 
г: ся его приоритеты и идеалы. Это склоняет 
меня к тому, что игры изменятся не только 
в визуальном плане, но и подвергнутся мас¬ 
штабным изменениям изнутри. 

(і Ошибочно то мнение, что в не столь от- 


победу над синглом. Уже сейчас заметен 
спад интереса игровой общественности 

ностью исчерпали себя в том виде, в кото¬ 
ром существуют. Поэтому многие снова 
обратили свой взгляд на сингловыѳ игры. 
Люди соскучились по хорошему сюжету, 
по целому, легко контролируемому миру. 

Стиль и атмосфера игры отодвинули иа 
второй план графику. Игры стали настолько 
культовыми, что по ним стало возможно сни¬ 
мать фильмы, будучи на 100% уверенным 
в успехе картины. Недолго осталось и до раз¬ 
решения спора между платформами. Как бы 
ни хотели РСшники, но игры полностью пе¬ 
рекочуют на приставки, ибо слишком быст¬ 
рое развитие графических технологий посте¬ 
пенно расслаивает компьютерное общест¬ 
во. Разработчики не смогут ориентироваться 
в таких условиях. Б конце концов они поймут. 


что игра — это целостное неразделимое про¬ 
изведение автора, которое не должно зави¬ 
сеть от того или иного компьютерного 'желе¬ 
за* и должно везде выглядеть одинаково. Так¬ 
же главным фактором станет то, что сектор 
РСшных игр очень сильно контролируется 


пиратами. Ну, а в целом люди поймут, что ви¬ 
деоприставки предназначены для игр, а ком¬ 
пьютер для работы. Когда-то ведь человече¬ 
ство перешло к разделению труда! 

АІехапбег ОагакНоѵісН [бгасиІаФМ.Ьу] 

ШЗЕИШШШШШЯШІ 

С тем, что возможности ПК будут расти по 
экспоненте и что наше общество интенсив¬ 
но движется неизвестна куда, спорить не 
приходится. Другой вопрос, что это самое 
меняющееся общество волнует мировую 
игровую индустрию не больше, чем какой- 
нибудь Гондурас. Поскольку денег у нас 
нет, то и нормального легального игрового 
рынка пока еще нет. 

Но даже если допустить, что наша пере¬ 
стройка и весь бардак в стране и в умах, 
к которому она привела, жуть как важны 
для мировой общественности, то как это 
может сказаться на тематике компьютер¬ 
ных игр? До никак! Девочки, в зависимости 
от характера, как играли, так и будут иг¬ 
рать в Кіпд ОцезГ или Лару Крофт, а маль¬ 
чики по-прежнему будут воевать или стро¬ 
ить империи. Ведь психология людей не ме¬ 
няется. Чувства и переживания героев 
«Одиссеи» или «Махабхараты», живших 
Бог знает сколько тысяч (!) лет назад, так же 
понятны нам, кок поведение соседа Васи 
или одноклассницы Тонечки. 

То же самое можно сказать о соотноше¬ 
нии сингла и мультиплеера. Как только люди 
перестанут упираться в ограничения, кото¬ 
рые создает железо (типа плохой связи или 
хилых мозгов), соотношение коллективистов 

скольку опять-таки зависит от личных пред¬ 
почтений. Кстати, судя по корреспонден¬ 
ции, в нашей стране мультиплеер цветет 

письма от квакеров из разных клубов, ищу¬ 
щих братьев по разуму. Ссылки на некото¬ 
рые сайты вы найдете в конце этой 'Почты'. 

О приставках и расслоении компьютер¬ 
ного общества. Думаю, оно уже сейчас 
расслоено на тех, у кого есть деньги на 
компьютер, и на тех, у кого ни компьютера 
нет, ни денег. И те, у кого есть ПК, добро¬ 
вольно но приставку его не сменяют, что бы 
там ни пророчил Билл Гейтс. Компьютер 
многофункционален: игры и почта, музыка 
и графика, базы данных и оформление веб¬ 
страниц — такого не может предложить на 
сегодняшний день ни одна приставка. 

А что до пиратов, так их на обоих рын¬ 
ках — как блох на собаке. Кроме того, РС- 
шные пираты уже договорились между со¬ 
бой о стандартах, а приставочники все 
еще в стадии дележа пирога. 



тем, что выдвинула очаровательная Ка¬ 
тенька в качестве своих аргументов и сооб¬ 
ражений. А дальше изъявлю те мысли, кото¬ 
рое породило данное письмо в моей хро¬ 
нически небритой голове. 

Деление компьютерных игр на сингло- 














1. Для чего аннотации в журнале о «Си- 
Мании» практически в точности повторяют 
аннотации на самом диске? И вообще: за¬ 
чем так много информации о сидюке в жур¬ 
нале, иной раз такой подробной и повто¬ 
ренной на диске практически дословно? Из 
этой же области совершеннейшая несосты¬ 
ковка текста о триксах к С5. Почитаешь 
текст в журнале, поймешь, что речь идет 
о каких-то картинках, попытаешься угадать 
в картинках подходящие. Зачем пишется та¬ 
кая статья, она ж пустая без картинок, 
а картинки в журнал не нумеруются и полу¬ 
чается совершеннейшая путаница, что без 
стакана не разобраться... Нет, на сидюке 
все чин чинарем, все просто отлично по¬ 
ставлено, тогда возникает резонный во¬ 
прос — зачем недоделки в журнале? 

2. О читерстве. 

Читерство — это некая сделка со своей 
совестью. В одиночных играх (без И-нета 
и модема) читери себе, сколько твоей ду¬ 
шеньке угодно. Ты будешь ответ держать 
только перед самим собой. Устал 3 дня под¬ 
ряд топтаться на одном месте — признай 
свое поражение как аналитик и доставай 
журналец с читами. 

В Сети все обстоит довольно-таки про¬ 
блематично. Туг уже ты не можешь встать 
на равных с читерами, твои способности 
уже ничего не значат, если читер видит, на¬ 
пример, тебя через стену или дверь. 
Или убивает тебя с одного выстрела. Тогда 
его количество фрагов прямо пропорцио¬ 
нально твоим смертям. Становится неинте¬ 
ресно, и уже через полчаса после начала 
игры ты убегаешь с сервака и горько пла¬ 
чешь в уголке. Мой лозунг — читерства 
в Сети быть не должно (утопия), даешь игру 
без читеров. Все читеры — трусыІІІ 

3. Об английском русском. 

И хотя 1 апреля вы пошутили с языком, 
но меня давно гложет то, что мы засоряем 
язык настолько, что иностранные слова вы¬ 
тесняют наши оччень неплохие слова. Не¬ 
давно был на одном НІ. форуме. Один по¬ 
стинг я читал минут 10, но так и не прочел, 
одни «мессаги» да «фичи» и т.д. Надо все- 
овами пользоваться 


Действительно, сложилась у нос такая тен¬ 
денция, и надо с ней заканчивать (кончать 
ее, короче). В остальном — человек не сов¬ 
сем прав, предлагая максимально ужать ру¬ 
брику. 'СЭ-Мания" в журнале необходима 
как путеводитель по тем гигантским залежам 
самой разной всячины, которые присутству¬ 
ют на компакте. Лично вы, читающий эти 


е, без нее? Ну, поздравляю, если 
так. А вот меня бы, например, ломало читать 
километры описаний всего и вся, чтобы выяс¬ 
нить, что мне нужно и чего мне не вкорячи- 
лось. Причем если человек 'СЭ-Манию' по 

Для того же самого, я полагаю. 

Насчет Соипіег-Зтгіке. Зная карту, мож¬ 
но понять текст и без картинок. Это раз. 
Осваивать описанные в журнале тактичес¬ 
кие приемы, запустив С-3 и компакт одно¬ 
временно, проблематично. И текст публи¬ 
куется в журнале, чтобы им можно было ру¬ 
ководствоваться, находясь в игре (и предва¬ 
рительно сверившись с картинками, кото¬ 
рые но компакте). Это два. 

Передаю слово Катеньке, дабы она 
могла высказаться по поводу читерства. 
Воистину бессмертная тема. 


Само я читы не люблю и ими не пользу¬ 
юсь, но приплетать к вопросу читерства со- 

Чесгная игра — хорошо, читерство — пло¬ 
хо! А кому, спрашивается, плохо? Вот сидит 
Вася Пупкин за своим личным ПК и балует¬ 
ся читами. Васе плохо? Ничего подобного. 

Вот если Вося вылезет в Сеть и начнет 
там шустрить, то да, это будет плохо. Пото¬ 
му что дискредитирует саму идею честного 
соревнования. И если Васю застукают за 
такого рода подрывной деятельностью, 
то будет только правильно дать ему по 
ушам и выкинуть с сервера, 

О «великом и могучем» и о том, нодо ли 
бояться англификоции языка. Когда 15 лет 
назад рухнул железный занавес, в страну 
хлынул поток новых явлений вместе со сло¬ 
вами, их обозначающими. Спикеры и свин¬ 
геры, сайдинги и лизинги... экономика, стро¬ 
ительство, техника, общественная жизнь — 
практически в любой сфере нашлось мес- 

вечек. Вспоминается старый анекдот той 
поры: «Вопрос: Зачем говорить «компью¬ 
тер», если ЭВМ —- эта то же самое? Ответ: 


ском языке», в котором, среди прочего, запре¬ 
щается публично произносить иностранные ; 
слова. По этому закону после второго упо- 1 
требления иностранного слова наступает ад¬ 
министративная ответственность, а после тре¬ 
тьего — уголовнаяі Представьте картинку: спи¬ 
кер Селезнев с трибуны произносит: «Фрак¬ 
ция депутатов Парламента...», то есть три ино¬ 
странных слова подряд после чего бодро от- : 
правляется в ближайшую кутузкуі А Петра Ве¬ 
ликого со всеми его «бом-брам-стеньгами» по 
этому закону вообще надо расстрелять. И все 
и ему повыкорчевыватъ. 
не можете такого вообразить? 

истой воды. В конце 19 века товари- 
,і уже пытались очистить рус¬ 
ский язык от заимствований, говоря вместо 
«калоши» — «мокрошлепы». Если двигаться 
таким путем, придется отказаться от полови¬ 
ны словаря и изъясняться жестами, как глухо¬ 
немым. «Чойник» пришел из тюркского, «зон- 

И это — нормально, не у нас одних так. 

В самом английском полно латинских 
и французских корней. Ничего, англичан 
это не гнетет. А немцы только Что отказа¬ 
лись от умлаута (это штука вроде точечек 
иод нашим родным е), чтобы полнее влить¬ 
ся в объединенную Европу и не мыкаться 
с компьютерными шрифтами. И их ие сму¬ 
щает, что теперь такие слова, как «шулер» 
и «школьник», будут писаться одинаково. 

Другой вопрос, что как в устной, так 
и в письменной речи должен быть стиль. 
Наш Гловвред звереет, встречая в статье 



ос полная свобода выбора. Извращен- 
., именующих мышку «маузой», среди 
: нет. А вот переименовывать из сообра- 


Есть идея: создайте список в< 
ных читателей. А меня за идею — во главу 
списка. А на самом деле у Вас был такой 
читатель, Иван Рожнев. Неужели Вы думае¬ 
те, что людям нужны огромные призы? Я же 
у вас ничего не прошу.:) А вот увидеть свое 
имя в списке читателей журнсіла, который 
читает ВСЯ Россия... Круто! Да я бы до кон¬ 
ца жизни этим гордился. ВЫ ЧТО??? Да за 
это Вам и самый скаредный читатель спаси¬ 
бо скажет! Ну, это в общих Чертах. Я ду- 










Очень интересноя идея. Кон 


сразу золотых букв но мраморных скрижа¬ 
лях мы обещать не можем, а вот на СО мес¬ 
то для такого благого начинания найдется. 
Тут есть только одна проблема; как нам уз¬ 
нать наших героев? Публиковать списки под- 

письма и участвует в конкурсах? Напишите 
нам с Геймером, что вы об этом думаете. 



I Изъявляю всестороннюю поддержку 
Я всему тому, что высказала вам Катенька, 
Я и всеми четырьмя лапами голосую 'за*. 
I Идея хорошая, но черт знает, как ее толко- 
4 во претворить в дело. Есть среди вас черти, 
I которые знают? Уважаемые черти (или ан- 

I слово! Предлагайте.;) 



Мне бы хотелось, чтобы открылась руб¬ 
рика (хотя бы на одну страницу) о фантазии 
геймера. То есть открыть рубрику о играх, 
которые нафантазированы (придуманы) 
геймером, причем чтобы это, естественно, 
не относилось ни к одной из вышедших игр. 
И к всевозможным кинофильмам — тоже. 
Можно даже поместить конкурс на лучшую 
задумку. Так, например, придумать назва¬ 
ние игры, дать ей сюжет и по желанию опи¬ 
сать подробности. Решение за вами. 

ЫісіТа [піс№а@ЫпеТ.ги] 



Придумать новый жанр — дело нехилое. 
Хотя, может статься, в наших рядах и най¬ 
дется парочка-другая Питеров Мулине. 
Ежели таковые сыщутся, обещаем изыскать 
место в журнале для публикации их творе¬ 
ний. Рубрики 'Территория разлома' 
и 'Почта' открыты для ваших игродельчес- 

Кстати, следующее письмо — это как 
раз такая фантазия читателя на редакци- 



Штирлиц — радистке Кат... Совершен- 


Играю я себе в 'СТАРКРАФТ', и тут 
пришла мне в голову офигенная идеяІІІ 
Предлагаю вам создать игру яро журнал 
наш любимый. 'Игроманию*. 

Что, уже интересно? Ну, слушайте. 

Игру надо делать на движке ОепезізЗО, 
это и демонстрация движка, и интерес чита¬ 
телям 'Игромакии', потому что читателям 
интересно увидеть помещение и рабочий 
склад, я так думаю.:) 


Суть такая: играем за Катьку или Гейме¬ 
ра. Куча оружия, начиная от скрученного 
на манер мухобойки журнала 'Игромания' 
и заканчивая шестистволкой и базукой. Иг¬ 
ра типа РООМ и 'Серьезного Сэма'. 
Монстрами будут сошедший с ума состав 
редакции, который вооружен всем, чем 
мохсно. А главный босс — Главред. 

Советую напечатать в почте очередно¬ 
го номера вышеупомянутого журнала для 
всеобщего обсуждения и возможного 
осуждения!!! 

Желаю удачи в партии «Кат ѵіз Главред».;) 

Роман Костенко [Украина, Днепропетровск] 

Позже пришло еще одно письмо от Ро- 

...В рубрику 'Самопал* поместить ряд 
статей по тематике 'Домашняя страница 
своими руками'. В ней ПОДРОБНО описы¬ 
вать путь создания и выхода во Всемирную 
Паутину наших работ, ну, в смысле, стра- 




ім Коннингема бил, очень понравилось, 
ім еще заскочу... Так. Компьютерную иг- І| 
ы пока делать, конечно, не станем, так 
:ие благородное занятие может приве- 
;тому, что журнал 'Игромания" вымрет, :і 

іревний ящер: ее делать некому станет, і, • 
фронт игростроения. Но пред- -Ар? А® 




вредо, только не знал, как это сделать так, 
чтобы он не обиделся. Так что подумаем. 
Может, чего и сварганим, вам да себе на 
радость. Есть тут одна... хех... идейка... 

Серия статей “Домашняя страница сво¬ 
ими руками' находится у нас в тщательном 
осмыслении на предмет нужности ее (се- 
:, наших дорогих читателей. Хо- 


ниц. Даже можно устроить конкурс 
Шую домашнюю страницу. 

Роман Костенко [Украина, Днепропетровск] 


луч- телось бы уэнс 


тот как раз разгляды¬ 
ваю свой портрет из прошлого номера, 
тот, где художник нарисовал меня то ли гу¬ 
рией, то ли фурией. Композиция сильно на- 

«Юдифь». Думаю, что для полноты картины 
и следования историческим традициям на¬ 
до дополнить этот портрет ма-аленькой де¬ 
талькой: положить мне к ногам отрублен¬ 
ную голову Геймера. 

А как может обогатиться ноше общение 
с ним, любимым! Хочешь — приложишь его, 
ненаглядного, мухобойкой, хочешь — при¬ 
греешь из огнемета! Но не думайте, что я 
только о себе забочусь. Теперь и читатели, 
которым не понравилась какая-то статья 
или целая рубрика, смогут разыскать не 
угодившего автора или редактора и при 
помощи подручных средств выразить ему 
свое вящее неудовольствие. А потом по¬ 
слать в редакцию сохраненную игру. 

Но справедливости ради должна отме¬ 
тить, что идея не совсем нова. В трех по¬ 
следних играх М&М было тайное подземе¬ 
лье ІЧе\ѵ ѴѴогЫ СотриГіпд, которое точно 
воспроизводило реальный план помеще¬ 
ний фирмы-разработчика. По нему флани¬ 
ровали обряженные в средневековые кос¬ 
тюмы реально существующие сотрудники 
МѴѴС. Том были все, вплоть до секретарши 
с арбалетом, защищающей подступы к ка¬ 
бинету шефа. А сам Джон Ван Каннингем 
мог предстать в виде страшенного орка, 
за спиной которого стояли книги с заклина¬ 
ниями «Ад» и «Испепелить». И любой » 



менные игры сделаны с оглядкой на мульти- 
плеерный режим. Хороший с 
встречается, но все реже и реже. Тот же КуЗ 
заточен только под мультиплеер. И вместо 
того, чтобы ругать дороговизну российско¬ 
го Интернета и его хреновый коннект, а та 
же невозможность игры по моде 
вало бы найти в своем доме (и дс 
них домах) единомышленников и протянуть ’ ^ ^ 
себе локальную сеть (она же І.ап). При от- І 


носительно небольших затратах можно по¬ 
лучить высокоскоростную (до 12,5 мега- & 
байт/с — это 100 мѳгабит/с) и надежную 
сеть на двоих и сколько угодно еще человек. 

Дело в том, что протяжка данного типа сети 
по подъездам современных домов весьма л 
проста и не требует особых навыков. Чем ы 
больше народу собирается на относитель- , 
но небольшом удалении друг от друга (в од- ..у* 
ном подъезде/доме, например), тем дешев¬ 
ле обойдется протяжка сети. 

Можно соединиться с соседом, другом ^ 
и т.п. и играть в любимые игры по сетке. По- , 
верьте, это очень круто. 

Для тех, кто заинтересовался данной 
идеей и хочет узнать об этом побольше, пи- 1 
шита: ргегіа)ог@котеІ.21іЬ.сот. 

Больше локальных сетей, хороших ^ 
и разных!!! ^ 

Кирилл ака [КогЫеТ] РРЕОА ТОР [ргеба- ^ 
Тог@когпеТ. 21іЬ.сот] 
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Из сомнительной посылки о победе 
мультиплеера над синглом (заметьте, это 
"Письмо №02' с точностью до наоборот!) 
сделан совершенно верный вывод: спасе- 
ГЧ Ф і ние утопающих — дело их собственных ко- 
у / нечностейі Найти единомышленников ло 
у // ф соседству и объединиться для решения об- 
/г щих проблем — это круто. 

/ Кстати, в Москве сейчас часто практику- 

- ; " Чч проблем. Имеющие ПК жильцы многоквар- 
~» тирного дома договариваются между со- 
. бой, устанавливают на крыше антенну для 

.. выхода в И-нет, вместе ею пользуются и вме- 
.^. ; I сте платят. В пересчете на одну компьюте- 
;у получается совсем недорого. 


I многотрудных экспериментов, в ходе кото- 
! рых их жгла инквизиция, обдували холодные 
ветры и преследовали поклонники целковой 
_ целостности ландшафтов, безоговорочно 

• течет. Не уподобимся же этому камню! У ме- 
| ня есть много знакомых, которые соверши- 
) ли обрисованный Кириллом героический 
I шаг и протянули сеть. Ничего, не жужжат. 

1 Радуются жизни. Могу ответственно реко¬ 
мендовать всем, кто любит мультиплеер, 

~ прислушаться к совету и, преодолев при- 
- родную лень, приподнять камень. 

2 Возможно, в будущих номерах мы напи- 

т изойдет, вы об этом узнаете первыми, как 
1 обычно. 

> И почему-то упорно вспоминаются сло- 
§ во С. Леца, которые не могу не процитиро¬ 
вать; 'У дороги лежал философский камень. 
, Собаки не знали, что он философский..." 


Здравствуй, любимый журнал! Теперь 
у меня появился е-таіі, и работки у вас отны- 
•! не прибавится. Первое письмо я хотел посвя¬ 
тить всем несчастным людям, которые тратят 
нервы на вопрос: «Выживет ли компьютер 
; под нарастающим давлением приставок?» 

Допустим, что шайтан коробки вдруг 
" уничтожил великий процессор, закидав его 
|| Рігѳ & Ісе ВоІГаті. Каковы будут последствия? 
Да вот они. 252.234.021 геймер-патриот, 
из живущих на 5 этаже и выше, вылезет через 
форточку и со звуками ААААААІІШШМЯКІШІ 
' грохнется на любимый мамин подоконник, 
* еще 147.786.587 геймеров-патриотов,живу- 
4 щих ниже 5 этажа, со звуками ШМЯКІІШААА- 
АААААІШ! грохнутся на асфальт, 15.987.567 
работников игровых журналов объявят голо- 
^ довку и умрут, 233.768.231 программист по- 

щ 


весится на шнуре от любимой мышки, 
200.583.337 рабочих игровых и компьютер¬ 
ных фирм потеряют работу и умрут. 

Таким образом, будет испорчено 
252.234.021 подоконник и 147.786.587 
квадратных метров отличного асфальта, 
пострадает 233.768.231 мышка, на созда¬ 
ние 850.359.743 гробов уйдет 1/2 всего 
имеющегося на земле дерева, в результате 


ізойдет! Этакий 
Армагеддон в духе Даниила Хармса с его 
чередой падающих из окон старушек. Хотя 
если меня насильно разлучат с моим люби¬ 
мым, дорогим, ненаглядным, единственным 
[это я не о Геймере, а о компьютере), моя 
реакция тоже будет весьма бурной. Это я 
могу гарантировать! Как и то, что тот, кто 
попытается вместо ПК подсунуть мне при¬ 
ставку, точно скончается, причем в страш¬ 
ных муках. Вот, кстати, впо 


Квакерское, отечественное: 
Фрагани меня репьсой — 

В глаз отвечу ракетой! 
Догони меня, хакер, — 
Серклджампом отвечу! 

Ты попробуй шотгоном — 

В рыло словишь перчаткуі 
Убежать ты не сможешь — 

Я всегда за тобой! 



Я свай путь очищаю: 

Я к отцам приближаюсь, 
В их крови утопая. 

Ты найди меня, батя, — 

Я, как призрак, не виден; 
Это — стены родные, 
Здесь хозяин не ты. 

Ты пришел на чужбину — 
И пощады не жди. 

Я как демон — 

Без крови мне жизни нет; 
У других 

Я ее забираю себе. 
Виртуальный мир. 


И верен тебе, о, мой Квейк! 

Русские парни, любители Оиаке, 5НЫд 
& МАЫіАС;-) 


т при¬ 
слать адрес своей домашней странички, 
каковой и будет нами с величайшим удо- 

"Почты" мы начинаем публиковать таковые 
адреса. Описания сайтов — авторские (мы 
с Катей рук не прикладывали и все оставля¬ 
ли как есть). Встречайте! 


Ьпр://$кигир2к.пагоб.гц — тест москов¬ 
ских провайдеров, бесплатные программы, 
новости (политика, интернет, спорт), луч¬ 
шая музыка в трЗ, прикольные анекдоты, 
все о и для СоипІег-ЗМке, обзоры новых 


ННр://зепбегвМке.пагосІ.ги — развлека¬ 
тельный ресурс, тут есть все от А до 
Я. И для развлечений, и для веб-мастера. 

ѵгтѵ.с!ап2 ІЗ.Ьу.ш — страничка клана. 
Немного о нас: [213]сІап — владимирцы, 
играющие в 0/1/2/3/,С5,ІІТ,5С. Стара¬ 
емся выигрывать и уже не раз выигрывали 
владимирские чемпионаты. 

ЬПр://сІіапІірокетоп. бах. ги — Антипо- 
кемоновский Флэш сайт, хотите замочить 
покемонов — заходите, не пожалеете! 

ЬПр://рір$іГе.Ьоот.ги — бункер Братст¬ 
ва Стали, в котором собрана почти вся ин¬ 
формация о играх серии БаІІоиі 

ѵмѵ/.пис-сз.Ьоот.ги, ННр://пис- 

сз.Ьоот.ги — полностью сделанный на флэ¬ 
ше сайт клана (п.и.с.} Требуется проигры - 


-вннн 

Настало время прощаться да следую¬ 
щего номера. Отдыхайте, весело догули¬ 
вайте отпуска и каникулы, но не забывайте 


До встречи в следующем номере, ува- 

Г-яър 



Катя (каі&ідготапіа.ги) 
и Геймер (датег.зоЬака.ідготапіа.ги) 













«Десятки брльших и маленьких госу¬ 
дарств, везде свои правители и своі 
амбиции - туг надо держать ухо востро. 


Всем сі 
значно! 


рекомендуег 




яточно ли у вас си. 
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«Как бы в 

конечном ( 

ы ни дружили с соседом, в 
:чете из вас двоих останется 

;> \ 4 

■1 

один. Одному - все, другому - ничего. 
Мир, союз - только временная игрушка!» 
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Материал публикуется с разрешения 
автора, Юрия Нестеренко 
[Ыір://уѵп.оотрМв.іт/і. 

Ранее рассказ публиковался 
в «урезанном» виде в журнале ІІрдгобѳ. 


Если бы 
программисты 
строили дома 


К 


Он отбивался и кричал, ч 




по определению и слушают их только закон¬ 
ченные ламеры. В самый интересный момент 
дискуссии кончилось пиво. Решили продол¬ 
жить завтра. 

22.04. Пытались решить вопрос дуэлью 
в Оааке. Алекса с его коттеджами завалили 
сразу, но между Петровичем и Сидоровым 
вышла ничья. В итоге каждый будет строить 
по своему плану, а потом попытаемся все 
это соединить, чтоб не рухнуло. 

23.04. Начали строить. У всех бурный 

30.04. Первый этаж готов! Показали его 
заказчику. Он интересовался, почему в раз¬ 
ных комнатах разная высота потолков, по¬ 
чему из стен вываливаются кирпичи и поче- 
■ подъезда, а влезать приходит- 


о. Объяі 


іи ему, ч- 


і, гордые собой. 


$ 


1.03. УраІ Нам предложили крупный контракт на постройку 
12-этажного жилого дома. У всех бурный энтузиазм. Выпили на радос- 

2.03. Заказчику не нравится выражение «как только, так сразу». 
Требует назвать конкретные сроки. Темный народ эти закозчики, ниче¬ 
го не смыслят в высоких технологиях. 

3.03. Обсуждали сроки. Выпили 3 ящико пива. Петрович говорит, 
что тут всей работы на 4 месяца. Значит, на самом деле 8. В итоге 
в контракте записали 12, хотя раньше, чем за 16, вряд ли управимся. 

4.03. Отмечаем подписание контракта. 

5.03. Отмечаем подписание контракта. 

6.03. Петрович пошел сдавать бутылки. 

7.03. Продолжаем отмечать подписание контракта на деньги, выру¬ 
ченные Петровичем. 

8.03. Отмечаем 8 Марта. Женщин у нас в фирме нет, так что пра¬ 
здник никто не портил. 

9.03. Долго вспоминали, что же мы отмечали вчера. Пришел Алекс, 
сказал, что пора бы начинать работать. Послали. Играем в Оіюке. 

1.04. Пришел Сидоров и сказал, что пора начинать работать. Кого 
он хочет наколоть своими первоапрельскими шуточками? 

2.04. Петрович тоже говорит, что пора начинать работать. Сгово¬ 
рились они, что ли? Обнесли площадку забором и повесили красивые 
плакаты «Строительство ведет компания «Домострой» 
(«ѵлѵ,с!огпо5Ігоу.гиі». С чувством выполненного долга играем в Оиаке. 

20.04. Пришел заказчик, интересовался, как дела. Посадили его за 
компьютер с Оеаке'ом и позволили нас всех обыграть. Ушел очень до¬ 
вольный. Однако пора, кажется, и впрямь начинать работать. 

21.04. Обсуждали проект. Сидоров предлагает крупноблочную ар¬ 
хитектуру. Петрович говорит, что блоки громоздкие, плохо стыкуются 
друг с другом, содержат много лишнего и вообще еще неизвестно, ка¬ 
кие у них там внутри трещины. Заявляет, что из блоков строят только 
законченные ламеры. Настаивает, что все надо строить по старинке, 
из кирпича, хоть это и намного дольше. Самый радикальный проект 
предложил Алекс. Он говорит, что вообще не нужно строить 12-этаж¬ 
ный дом, а нужно построить несколько десятков деревянных коттеджей 
и соединить их подземными туннелями. Дескать, на Западе сейчас так 
модно. Напомнили ему, что заказчик требует именно 12-этажный дом. 


10.05. Петрович протрезвел первым 
и долго ругался. Мы думали, что Алекс выпил все пиво. Оказалось, все 
еще хуже: Петрович вспомнил, что мы забыли про фундамент. В проек¬ 
те он, конечно, описан, но ведь документацию читают только ламеры. 

11.05. Ломали первый этаж. Обидно, блин. С другой стороны, хоро¬ 
шо, что раньше работать не начали, а то бы сколько труда насмарку. 

11.07. Работаем. Петрович достраивает второй этаж, Сидоров — 
пятый. Алекс отгрохал шахту лифта до девятого этажа, она теперь тор¬ 
чит над всей конструкцией и в сильный ветер подозрительно качается. 

17.07. Алекс строит чердак и крышу. Поскольку верхних этажей еще 
нет, строить приходится но земле. Потом поднимем краном. По край¬ 
ней мере, Алекс на это надеется. 

13.08. У Сидорова не стыкуются панели. Щель больше метро. Па¬ 
нели подходящей формы, чтобы ее заткнуть, нет. Сидоров позвал Пет¬ 
ровича и предложил заделать кирпичом. Петрович заявил, что у него 
своих дел по горло и что вообще без знания внутренней архитектуры 

14.08. Разломали несколько панелей, чтобы Петрович мог изучить 
внутреннюю архитектуру. Петрович ругается, кричит, что проектиров¬ 
щики панелей — полные ламеры. 

17.08. Петрович заделал дыру. Правда, панели при этом перекоси¬ 
лись, но это уже мелочи. Проводку из обеих панелей пришлось вывес¬ 
ти наружу и связать узлом. Петрович замотал узел изолентой и уверя¬ 
ет, что будет работать, если только дождь не пойдет. 
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1.09. Стройкомбинот выпустил новую версию панелей, улучшенной 
прочности и угепленности, со встроенными стенными шкафами. Прав¬ 
да, ни по форме, ни по размеру они не совместимы с предыдущими и, 
кроме того, в три роза тяжелее. Сидоров рвется разломать все, что мы 
уже сделали, и перестроить заново, с новыми панелями. Еле отговори¬ 
ли, Да и в любом случае фундамент такую тяжесть не выдержал бы. 
На какую архитектуру они вообще рассчитывают, эти комбинатские? 

16.09. Прибежал Алекс, обуреваемый идеей. Предлагает сделать 
все окна в доме изменяемого размера. Говорит, заказчик будет та¬ 
щиться. Сказали ему, чтоб не выпендривался. 

2.10. Петрович добрался до пятого этажа. Горд собой. Обратили 
его внимание на тот факт, что его стена наклонена под углом 40 гра¬ 
дусов. Он ругался, кричал, что мы ламеры и ничего не понимаем. Па¬ 
том обещал подумать. 

3.10. Приходил заказчик. Спросил, почему стена наклонена лодуг- 
лом 40 градусов. Объясняли ему про силу Кориолиса. Он все выслу¬ 
га соседству тс 


мая. Блин. Неі 

при нем про свои изменяемые окно. Заказчик, естестг 
и настаивает, чтоб делали именно так. Дважды блин. 

4.10. Спросили Алекса, придется лй все разбирать роди его окон. 
Он уверяет, что нет: будто бы и у стандартных панелей есть такая не¬ 
документированная функция. Естественно, к кирпичной части дома это 
не относится. Петрович категорически против. 

5.10. Петрович признал, что со стеной действительно имеется про¬ 
блема. Говорит, Что неправильно положил какой-то кирпич. Но чтобы 
понять, какой именно, надо перебрать их все. Проще все снести и по- 


6.10. Убеждали Петровича, что построить все заново из кирпича он 
Демонстрировали ему расчеты на калькуляторе. Петро- 

>ич ругался, кричал, что калькулятор придумали ламеры. Потом все-та- 
:и согласился строить из панелей и ушел с горя в запой. 

8.10. Ломали кирпичную часть. Попутно повредили панельную. Вся 
іостройка скрипит и угрожающе шатается. Укрепили деревянными 
іодпорками и пошли играть в Оиаке. 

17.10. Петрович вышел из запоя. Работаем. 

7.11. Празднуем 7-е Ноября — или кок оно там теперь называется? 
Коммунистов у нас в фирме нет, так что праздник никто не портит. 

15.11. Вспомнили, что у нас кран достает только до 8 этажа. Посла¬ 


ли Сидорова доставать новый кран. Играем в СЭчаке. Алекс замочил 
Петровича. Растет смено! 

24.11. Вернулся Сидоров. Кран не достал, зато достал крутой экс¬ 
каватор, Предлогоет вырыть глубокую шахту и построить дом не в вы¬ 
соту, а в глубину. Говорит, что нигде в контракте не сказано, что 12 эта¬ 
жей должны быть над поверхностью. Еле отговорили. 

25.11. Устроили мозговой штурм по проблеме крана. На последней 
бутылке пива нашли решение. Бросили основное строительство. Стро¬ 
им рядом 4-этажный дом. Потом втащим наш кран ему на крышу. 

25.12. Празднуем католическое Рождество. Католиков у нас в фир¬ 
ме нет, так что праздник никто не портит. 

14.01. Ничего не помню. Голова болит. Мужики, какой сейчас год? 

2.02. Ну, кажется, наконец-то достраиваем 12-й этаж. Завтро бу¬ 
дем прилаживать сверху чердак и крышу, что соорудил Алекс. 

3.02. Алекс — ламер. Крыша регулярно съезжает. Пока подперли 
краном. Думаем, что делать дальше. 

4.02. Алекс доказывает, что он не виноват. Просто 12 этажей Сидо¬ 
рова на 4 метра выше и но 5 метров шире, чем 12 этажей Петровича. 
Выяснилось, что они строили из разных панелей. Но Алекс все равно 
ламер, поскольку его крыша не подходит по размеру ник одному из ва¬ 
риантов. Его шахта лифта, кстати, тоже. 

5.02. Латали, укрепляли и наращивали крышу. Петрович говорит, 
что будет держаться, если снег не пойдет. 

7.02. Снег пошел. 

10.02. Соорудили крышу из фанеры, покрасили под жесть. Будем 


11.02. Тестировали лифт. Его остановки приходятся между этажами, 
но выбраться из кабины можно. На четных этажах — ползком, на нечет¬ 
ных — подтягиваясь. Не забыть описать это в документации. 

12.02. А вообще-то лифт ездит крайне медленно. Петрович ругает 
всех ламерами и собирается заняться оптимизацией. 

13.02. Петрович оптимизировал лифт. Тот разогнался, пробил кры- 
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ПОДПИСКА на журнал «Игромания» 


Если вы хотите постоянно получать "Игроманию", не завися от периодичности появления журнала в местах вашего 
проживания, то вы можете избавиться от головной боли, просто подписавшись на журнал. Кроме того, таким образом вы 
решите проблему покупки журнала с диском, так как он часто очень быстро пропадает из продажи и потам его уже ни- 


Подписка на 2-е полугодие 2001 года во всех отделениях связи России и СНГ 


Редакционная подписка 


Ничего сложного 
номер, в ваш поч 
онную подписку 


«к будут кидать извещение; 

: учетом доставки, та» 
ком долго не забирали журнал (г 


Позже, когда будет приходить очередной 
тправляетесь на почту и забираете журнал. Цены на редакци- 
ничего не надо. На почте запросить с вас деньги могут только 
іи уезжаете на каникулы или в отпуск). 


1. Открываете журнал на Последней странице, смотрите подпис¬ 
ной купон и отмечаете в одном из квадратиков, в каком виде вы хотите 
выписать 'Игроманию' (с диском или без) и на кокой срок. 

3. Далее вы заполняете подпиской купон — разборчивым почерком вписы¬ 
ваете свои имя-отчество-фамилию и адрес. Если у вас еще нет паспорта, то впи¬ 
шите кого-нибудь из родителей (согласовав это с означенным родителем). 

3. Сумма, которую вам требуется оплатить, указана но купоне по 
каждому варианту подписки. Когда купон заполнен, вырезаете его и иде¬ 
те в ближайшее отделение 'Сбербанка'. 

В 'Сбербанке' вы берете бланк (скажете — форма МяГЩ-4) и заполня¬ 
ете его (образец заполнения смотрите но 159-й странице журнала ). За¬ 
полненный бланк и деньги отдаете кассиру — в обмен получаете квитан¬ 
цию. Вырезанный из журнала купон никому пока не отдаете — держите 

4 . Теперь вам осталось последнее: отправить квитанцию, заполученную 
в 'Сбербанке', и журнальный купон нам в редакцию. Отправлять нужно 
письмом по самой обычной почте: 109559, Тихорецкий бульвар, д. 1, оф. 
465. На конверте напишите: 'Подписка'. Другой вариант — можете выслать 
квитанцию и купон факсом, если таковой есть. Факс; (095) 975-744)9 (снача¬ 
ла звоните голосом). 

Учтите, если ваше письмо будет идти слишком долго, 
то может получиться, что мы станем высылать вам журналы 
начиная не с того, который вы заказали, а только со следую- 




. стратегия Рогкап. железная Стратегия 
госимулятор Сафари Биатлон"! 


_.я на журнал 'Игрі .. 

(с октября 2001 г по март 2002 г.) 

)-т?.™,-2002 г. ві 

ю редакционны 


надцать месяцев (с октября 2001 г. по сентябрь 2002 г. включительно) 
с Сб-КОМ или без по редакционным (невысоким!) ценам, 
этого необходимо сначала сходить в отделение Сбербанка 
или любого другого внушающего вам доверие банка 
и оплатить стоимость подписки до 3 сентября. 

Требуйте, чтобы ваш платеж приняли, так как почтовые 
переводы не попадают на наш расчетный счет. 

>го платежа - ООО "Играмаиия-М", ИНН 7705301240, 
р./сч. 40702810400010000049 
АКБ "Металлинвестбаик", корр./сч. фЗ01018101000000001 «3, БИК 044585163. 

На квитанции об оплате напишите, на сколько месяцев вы подписываетесь, 

■пример: "Подписка на 'Игроманию" + Сб (сентябрь — август)' и обязательно укажите свой адрес, 
і подтверждение оплаты квитанцию, положите ее (или ксерокопию) в конверт вместе с подписным купоном 



Получі' 

и отошлите до 3 сентября в 


:цию по адресу: 109559, Москва, Тихорецкий 6-р, д. 1, офис 465, 'Игромания'. 
Также принимаются отправления по факсу, 
вопросами обращайтесь по тел./факс (095) 975-7409, тел.: 975-7410. 




















































ПОДПИСКА 
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«ШТОРМ» СР №05’01; ЛКИ-11 Ѵ7АКЮКР5 ОР ѴѴА5Т. СР №11*00; ЛКИ-10 5АЫІТѴ: АІЕСЕ1Г5 АКТІРАСТ №10'00; ЛКИ-10 

АѲЕ ОР ЕМРІКЕ5 2: ТНЕ СОЫОЮОК5 №9’00 НІКЕР ТЕАМ: ТКІАІ. №9'00 ПЕРВАЯ КРОВЬ») О) N006*01 

АМЕК1САК МСОЕЕ’З А ОСЕ №2-3*01; ЛКИ-11 Н05ТИЕ Ѵ7АТЕВ5: АЫТАЕиз Р15ІЫѲ СР N906*01 ЗІЕѴЕК; ТНЕ ЕРІС АРѴЕЫТІІРЕ №6*99 

ТА1Е5 ОР ТНЕ 5ѴѴОРЭ СОА5Т №6'99 ІСЕѴѴІИО ОА1.Е: 5ІМ5,ТНЕ ЫеЗ'ОО 

ЯНАРОТѴЗ ІМРЕКІАиЗМ 2: АСЕ ОР ЕХРЮКАТЮМ №6*99 5ТАКТКЕК: АѴѴАѴТЕАМ СР N«06*01 

ВІАСК & ѴѴНІТЕ СО ЫоОб'ОІ ІИ СОЮ ВЮОР ЛКИ-10 5ТАВ ТКЕК: ѴОѴАСЕК - 

ВЕ.АІЯ УѴЕТСН ѴОШМЕ 1: ТНЕѴ9ІІРЕЙЫЕ55МІ55ІОМ5 №11,12*98 ЗТАК М7АРЗ ЕР. І:ТНЕ ѲЦЫѲАЫ РРОЫТІЕК №7*99 

ВІЛІР ѴѴІТСН 2: ^ 2.5: ЫМРІЫІ5НЕО ВУЗІЫЕБЗ СО ЫоОб’ОІ 5ТАК5НІР ТРООРЕК5 СО №12*00; ЛКИ-10 

СОРЕІЫ ВОСК СР №12*00; ЛКИ-10 ЛАВСЕР АШАЫСЕ 2,5: ЗІІММОЫЕІ? СР №05*01; ЛКИ-11 

ВКАѴЕНЕАКТ №9'99 ЛАЫЕ'З РІ.ЕЕТСОММАЫР N«6*99 ТОСА 2 ТОШНО САК5 №6*99 

СНАМРІОЫЗНІР ШОРІИ: ИРЕ ОР СИМЕ №8*99 ТНЕ Т.АЯТ ЯЕѴЕІ.АТКЖ №1,2*00 

СІѴШ2АТІОЫ:ТЕ5ТОРТ1МЕ №9*99 МСНТМАЯЕ СНШР №8*00 ТОТАІ. АНМІНІІАТІОЫ: ІПОИ РІАѲИЕ №4*00 

ІІЫРУНЧО №04*01 СРРММ III ЛН1 11 ІАМЕЫТАТІОМ ь 1 1 КДІ 1 ІС (НАНТ №84)0 
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ЭАКК КЕЮЫ 2 №8'00 МйК 2 №6*00 ЦКВАЫ СНАОЗ №2*00 
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ПОДПИСНОЙ КУПОН 

Я хочу подписаться на журнал 'Игромания” 


О на 6 месяцев (октябрь—март 2002 включительно) - 324 руб. □ на 12 месяцев (октябрь — сентябрь 2002 г. включительно) — 648 руб. 

□ но 6 месяцев (октябрь - морг 2002 включительно) с СР-ІЮМ - 438 руб. □ на 12 месяцев (сентябрь - сентябрь 2002 г. включительно) с СО-ПОМ- 876 руб. 


Точный адрес индекс _ 

область (край, район) 


БЕЗ КВИТАНЦИИ ОБ ОПЛАТЕ НЕДЕЙСТВИТЕЛЕН! 


дом/квартира 


»актируем! 




















































































что указаны в журнале. 
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полный ассортимент фирмы Сате$ ѵѵогкзЬор моЖно 
приобрести в специализированных магазинах по 
адресуГметро Лубянка, ул. Мясницкая, д.20 
тел. 928-Н37 

метро ВДНХ. ТК’Регион', пав. N88 
адрес клуба: Москва, ул. Дубнинская, Д45, тел. 488-2095 
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Все новинки м 

ООО "Алегвнс" - официальный 


ра настольных игр в наших магазинах 

истрнбьютор фирмы "Саше Ногкзііор 1 " (Англия) телефон: (095) 488-20-55 




